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Wiwit Susilo Ningsih, Perancangan Antarmuka Pengguna Sistem Informasi 
Monitoring dan Evaluasi Prakerin Berbasis Website Menggunakan Metode 
Human Centered Design (Studi Kasus: SMKN 2 Sragen) 
Pembimbing: Hanifah Muslimah Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. dan Tri Afirianto, S.T., 
M.T. 
Kegiatan praktik kerja industri (prakerin) merupakan salah satu upaya untuk 
mempersiapkan siswa sekolah kejuruan dalam memasuki dunia kerja. Prakerin di 
SMKN 2 Sragen didukung oleh sistem informasi yang baru menangani fungsi 
organizing sehingga belum mencakup hingga pelaksanaan, monitoring, dan 
evaluasi. Oleh karena itu, fungsi-fungsi tersebut secara proses masih dilaksanakan 
secara manual dan Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi Prakerin (SIMEP) 
hadir untuk melengkapi sistem yang ada. Pengembangan sebuah sistem 
dibutuhkan sebuah rancangan antarmuka pengguna yang interaktif dan salah satu 
metode perancangan adalah Human Centered Design (HCD) yang melibatkan 
manusia pada setiap prosesnya. HCD mampu menghasilkan antarmuka yang 
mampu menjawab kebutuhan pengguna dan pemangku kepentingan. Rancangan 
antarmuka pengguna yan dihasilkan, yakni website informasi prakerin, dashboard 
admin, siswa, guru pembimbing, dan pembimbing industri. Perancangan 
antarmuka, selain berfokus pada tampilan sebuah produk, juga berkaitan dengan 
usability. Evaluasi usability menggunakan metode Heuristic Walkthrough 
memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi masalah usability dalam sistem 
dengan teliti. Hasil pengujian usability pada antarmuka SIMEP oleh domain expert 
dan usability expert ditemukan total 21 masalah dan 14 saran perbaikan dari 
evaluator.  
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Wiwit Susilo Ningsih, User Interface Design for Website-Based Prakerin 
Monitoring and Evaluation Information System Using Human Centered Design 
Method (Case Study: SMKN 2 Sragen) 
Supervisor: Hanifah Muslimah Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. and Tri Afirianto, S.T., M.T. 
Industrial work practices (prakerin) are one of the efforts to prepare vocational 
school students to enter the world of work. Prakerin at SMKN 2 Sragen is supported 
by an information system that has just handled the organizing function so that it 
does not cover implementation, monitoring, and evaluation. Therefore, these 
functions are still carried out manually and the Prakerin Monitoring and Evaluation 
Information System (SIMEP) is present to complement the existing system. 
The development of a system requires an interactive user interface design and 
one of the design methods is Human Centered Design (HCD) which involves 
humans in every process. HCD is able to produce an interface that is able to answer 
the needs of users and stakeholders. The resulting user interface design, namely 
the internship information website, admin dashboard, students, supervisors, and 
industry supervisors. 
Interface design, apart from focusing on the appearance of a product, is also 
related to usability. Usability evaluation using the Heuristic Walkthrough method 
allows researchers to identify usability problems in the system carefully and 
generate few false positives. The results of usability testing on the SIMEP interface 
by domain experts and usability experts found a total of 21 problems and 14 
suggestions for improvement from the evaluator 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah pendidikan menengah yang 
mempersiapkan peserta didik untuk bekerja di bidang tertentu. Sekolah 
Menengah Kejuruan adalah lembaga pendidikan formal yang disesuaikan dengan 
kebutuhan dunia usaha dan industri (DUDI), baik itu pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap kerja yang diberikan, SMK melatih lulusannya untuk bekerja pada bidang 
tertentu. Pendidikan vokasi bertujuan untuk melatih peserta didik memasuki 
pasar kerja dan menumbuhkan sikap profesional, serta melatih peserta didik 
untuk meningkatkan kualitas hidup atau pendapatan berdasarkan pengetahuan 
profesionalnya (Kemdikbud, 2019). 
Standar kompetensi lulusan satuan pendidikan menengah kejuruan bertujuan 
untuk meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, hidup 
mandiri, keterampilan, dan mengikuti pendidikan kejuruan berkelanjutan. Sekolah 
berusaha untuk menyelenggarakan upaya yang dapat mengembangkan 
keterampilan siswa berdasarkan jurusan mereka dan memberikan pengalaman 
langsung di industri. Rencana ini merupakan rencana praktik kerja industri sesuai 
dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 
Nomor 70 Tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum SMK. 
Rencana praktik kerja industri (prakerin) merupakan program kurikulum SMK yang 
pembelajaran serta pelaksanaannya dapat dilakukan di satuan pendidikan 
dan/atau industri (digabungkan dengan praktik kerja lapangan), dengan portofolio 
sebagai alat evaluasi utama. 
Prakerin merupakan salah satu upaya mempersiapkan lulusan SMK memasuki 
dunia usaha dan dunia industri (DUDI). Program magang atau prakerin dapat 
memberikan kesempatan bagi siswa SMK untuk beradaptasi dengan lingkungan 
kerja yang sebenarnya. Pelaksanaan magang akan membantu siswa untuk 
memperkuat hasil belajar yang diperoleh di sekolah dan memberikan siswa 
pengalaman nyata berdasarkan jurusan yang dipilih siswa (Susana, 2016). Sekolah 
perlu berupaya semaksimal mungkin untuk meningkatkan kualitas lulusan SMK 
sebagai sumber daya manusia yang handal, terampil, dan profesional. Melalui 
program prakerin ini, siswa dapat mengembangkan kemampuannya, meliputi 
pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 
Prakerin merupakan bagian dari Pendidikan Sistem Ganda (PSG), program 
bersama antara SMK dan industri. Dalam kurikulum SMK, prakerin merupakan 
salah satu bentuk penyelenggaraan diklat oleh SMK dan industri sebagai organisasi 
kerjasama dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, dan pengelolaan 
bersama (Susana, 2016). 
Oleh karena itu, kurikulum yang berlaku di SMK lebih menitikberatkan pada 
keterampilan di bidang tertentu yang dibutuhkan oleh DUDI. Selain itu, adanya 
kebijakan link and match Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia dalam upaya meningkatkan relevansi SMK dan DUDI. Kebijakan tersebut 
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dibagi menjadi dua tujuan yaitu jenjang pendidikan menengah dan tinggi yang 
diharapkan dapat mengurangi peningkatan jumlah pengangguran (Ixtiarto, 2016). 
Hubungan sinergis antara sekolah dengan industri merupakan kondisi yang 
sangat membantu dalam upaya menciptakan proses yang efektif bagi siswa. 
Hubungan tersebut menghasilkan jalinan kemitraan yang dapat menguntungkan 
bagi kedua belah pihak. Keuntungan tersebut, yakni meningkatkan kualitas lulusan 
yang siap memasuki dunia usaha industri. Tujuan bersama antara dunia 
pendidikan dengan dunia usaha dan dunia industri adalah tercapainya 
peningkatan mutu bagi dunia usaha dan meningkatkan kompetensi siswa yang 
terserap dalam dunia industri (Disas, 2018). 
Sekolah dan pihak industri mempunyai tanggung jawab untuk mengawal 
pelaksanaan program prakerin sehingga kompetensi-kompetensi siswa SMK 
sesuai dengan tujuan sekolah maupun tujuan industri. Aktivitas pengawalan ini 
dapat berupa proses monitoring dan evaluasi yang terdapat pada tahapan 
pelaksanaan prakerin. Aktivitas monitoring dan evaluasi dapat dijadikan 
parameter dalam mengetahui kesesuaian proses pelaksanaan prakerin dengan 
desain pembelajaran yang telah ditetapkan dan memantau kondisi kinerja siswa 
selama di industri (Susana, 2016).  
Kegiatan monitoring umumnya dilakukan oleh guru pembimbing prakerin. 
Kegiatan monitoring bertujuan untuk mengontrol dan mengevaluasi pelaksanaan 
prakerin secara periodik. Apabila terjadi permasalahan, permasalahan tersebut 
dapat diselesaikan dengan segera melalui kegiatan monitoring. Kegiatan 
monitoring sebagai sarana berbagi antara pihak DUDI dengan pihak sekolah agar 
pelaksanaan prakerin berjalan baik sehingga dapat memberikan keterampilan 
kepada siswa.  
Sementara itu, penilaian merupakan langkah terakhir dalam suatu 
pengelolaan prakerin. Penilaian bertujuan untuk melihat kemajuan dan 
perkembangan prakerin yang dilakukan. Pelaksanaan evaluasi proses belajar siswa 
di industri dilakukan oleh DUDI dan evaluasi proses belajar siswa di sekolah 
dilakukan oleh pihak sekolah. Evaluasi bertujuan untuk menilai siswa dan kinerja 
guru pembimbing dalam mencapai tujuan prakerin, serta melakukan perbaikan 
dan pengembangan apabila hasil dari pemantauan ditemukan masalah. Adapun 
kegiatan penilaian yang dilakukan oleh sekolah bertujuan untuk mendapatkan 
feedback. Feedback tersebut digunakan untuk meningkatkan mutu 
penyelenggaraan program prakerin. 
Saat ini, praktik kerja industri di SMKN 2 Sragen didukung oleh sistem informasi 
yang difungsikan untuk kegiatan pengelolaan data siswa yang telah selesai 
melaksanakan prakerin. Data tersebut berupa sertifikat prakerin yang didalamnya 
terdapat nilai prakerin siswa. Apabila dilihat dari fungsi manajemen, sistem 
informasi tersebut baru menangani fungsi organizing. Sementara itu secara ruang 
lingkup fungsi manajemen, sistem informasi tersebut belum mencakup hingga 
pelaksanaan, monitoring, dan evaluasi. Oleh karenanya fungsi-fungsi tersebut 
secara proses masih dilaksanakan secara manual. Kehadiran teknologi dibutuhkan 
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dalam membantu menyelesaikan pekerjaan manusia di banyak bidang, salah 
satunya bidang pendidikan.  
Menurut Muhammad Baiduri (2019) dalam penelitiannya yang berjudul 
Perancangan Sistem Informasi Prakeirn di SMK Bakti Nusantara 666 Cileunyi, 
sistem prakerin yang dilaksanakan secara manual dengan jumlah siswa yang 
banyak akan rawan keterlambatan proses penyelesaian dan tumpukan dokumen. 
Oleh karena itu kehadiran sistem informasi prakerin menjadi wadah yang berguna 
untuk menunjang tata kelola data peserta prakerin dan kegiatannya, sehingga 
data peserta prakerin dan kegiatannya dapat diarsipkan dengan baik. 
Berdasarkan hasil wawancara (Lampiran A.2) dengan Wakil Kepala Hubungan 
Industri dan Masyarakat (waka hubinmas) SMK Negeri 2 Sragen, pelaksanaan 
monitoring dan evaluasi prakerin pada SMK Negeri 2 Sragen dilaksanakan secara 
manual. Pihak sekolah (guru pembimbing) akan melakukan monitoring 
pelaksanaan prakerin siswa dengan mendatangi industri tempat siswa 
melaksanakan prakerin tersebut. Pelaksanaan aktivitas monitoring secara manual 
memiliki kelebihan dan kekurangan. Salah satu kelebihannya adalah sekolah dapat 
mengetahui kondisi kinerja siswa secara langsung, sedangkan kelemahannya 
adalah terkait jarak lokasi industri yang tidak cukup ditempuh oleh sekolah pada 
jam kerja. Sementara kegiatan evaluasi dilaksanakan untuk mengetahui 
kompetensi-kompetensi yang didapatkan siswa dari industri melalui sertifikat 
yang dikeluarkan oleh industri. 
Dalam tahap pengembangan sebuah sistem dibutuhkan sebuah rancangan 
user interface (UI) atau antarmuka pengguna yang interaktif. Desain antarmuka 
pengguna berperan penting dalam sebuah pengembangan sistem informasi 
dikarenakan antarmuka pengguna menjadi penghubung secara langsung antara 
sistem dengan penggunanya. Desain antarmuka pengguna akan membentuk 
persepsi pengguna terhadap sebuah sistem yang digunakan dan menjadi salah 
satu daya tarik yang berpengaruh. Oleh karena itu perlu dilakukan perancangan 
desain antarmuka pengguna sebelum mengembangkan sebuah sistem (Susilo, 
Wijaya & Hartanto, 2018). 
Dalam merancang antarmuka pengguna terdapat beberapa metode, salah 
satunya adalah metode Human Centered Design (HCD). HCD adalah pendekatan 
yang melibatkan manusia pada setiap prosesnya. Penggunaan metode HCD yang 
dipilih oleh penulis diharapkan mampu menghasilkan sebuah rancangan 
antarmuka yang mampu menjawab kebutuhan pengguna dan pemangku 
kepentingan (stakeholder) (Andriani, 2019). HCD tidak hanya berfokus kepada 
pengguna tetapi juga kepada kepentingan pemangku kepentingan. Oleh 
karenanya di dalam metode HCD, penguna dan pemangku kepentingan akan 
selalu terlibat dalam setiap proses perancangan. Prinsip HCD adalah desain yang 
dilakukan berulang-ulang hingga mencapai hasil berdasarkan dengan kebutuhan 
pengguna. 
Perancangan antarmuka, selain berfokus pada user interface atau tampilan 
sebuah produk, juga berkaitan dengan usability dari sebuah produk. Usability atau 
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keguanaan adalah seberapa jauh sebuah produk dapat digunakan oleh pengguna 
(Nielsen, 2012). Evaluasi kegunaan (usability) merupakan evaluasi yang 
mengidentifikasi dan menilai usability suatu sistem. Hasil evaluasi tersebut 
digunakan untuk meningkatkan usability suatu sistem yang menjadi bagian dari 
proses pengembangan sistem (evaluasi formatif) atau untuk menilai seberapa 
jauh tujuan usability telah tercapai (evaluasi sumatif). Salah satu metode evaluasi 
usability adalah Heuristic Walkthrough (HW).  
HW merupakan metode inspeksi yang dilaksanakan oleh ahli dan 
menggabungkan aspek Cognitive Walkthrough (CW) dan Heuristic Evaluation (HE). 
CW merupakan metode inspeksi yang menitikberatkan pada kemudahan desain 
untuk dipelajari. Keluaran dari metode CW adalah daftar masalah dan potensi 
masalah usability pada tahapan tertentu di dalam interaksi pengguna. Metode CW 
dilaksanakan oleh ahli yang membutuhkan tugas-tugas representatif, daftar 
lengkap urutan penyelesaian tugas, dan gambaran asumsi latar belakang 
pengguna. HE adalah metode inspeksi yang melibatkan ahli usability dalam 
menilai kesesuaian elemen-elemen yang ada pada sistem dengan sprinsip-prinsip 
usability (usability heuristics). Keluaran dari HE adalah daftar heuristic yang 
dilanggar beserta severity rating (tingkat urgensi masalah). 
Berdasarkan paparan latar belakang, penulis melakukan penelitian mengenai 
“Perancangan Antarmuka Pengguna Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi 
Prakerin Berbasis Website Menggunakan Metode Human Centered Design (Studi 
kasus: SMKN 2 Sragen)”. Penelitian perancangan antarmuka pengguna sistem 
informasi monitoring dan evaluasi prakerin diharapkan mampu menjawab 
kebutuhan pengguna dan pemangku kepentingan terkait prakerin. Penelitian ini 
diharapkan mampu memberikan kemudahan pelaksanaan prakerin bagi SMK 
Negeri 2 Sragen dan mengembangkan sistem informasi prakerin. Sistem informasi 
tidak hanya untuk keperluan rekap data penempatan prakerin siswa saja, tetapi 
juga dapat melakukan aktivitas monitoring dan evaluasi prakerin siswa, serta 
memudahkan pihak sekolah dalam mencapai tujuan pelaksanaan program 
prakerin. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan konteks latar belakang penelitian yang sudah dijabarkan, maka 
penulis mendapatkan rumusan masalah sebagai berikut. 
1. Bagaimana analisis konteks penggunaan pada sistem informasi monitoring dan 
evaluasi prakerin berbasis website? 
2. Bagaimana analisis kebutuhan pengguna terhadap antarmuka pengguna 
sistem informasi monitoring dan evaluasi prakerin berbasis website? 
3. Bagaimana rancangan antarmuka pengguna website berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan pengguna? 





Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Menghasilkan analisis konteks penggunaan pada sistem informasi monitoring 
dan evaluasi prakerin berbasis website. 
2. Menghasilkan analisis kebutuhan pengguna terhadap antarmuka pengguna 
sistem informasi monitoring dan evaluasi prakerin berbasis website. 
3. Menghasilkan rancangan antarmuka pengguna website menggunakan 
metode Human Centerd Design. 
4. Menghasilkan nilai pengujian usability rancangan antarmuka pengguna 
sistem informasi monitoring dan evaluasi prakerin berbasis website. 
1.4 Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan, tampak jelas 
bahwa cakupannya masih cukup luas. Oleh karena itu penulis membatasi 
permasalahan pada beberapa bagian sebagai berikut. 
1. Pemangku kepentingan atau stakeholder dalam penelitian ini adalah pihak 
yang memiliki kekuasaan atau pengambil keputusan dalam menentukan 
pengaplikasian hasil penelitian ke dalam sistem sekolah. 
2. Berdasarkan tahapan pelaksanaan program prakerin (Gambar 2.1), penelitian 
ini memfokuskan kepada tahapan perencanaan, seleksi, pelaksanaan 
prakerin, monitoring, dan evaluasi. 
3. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan high fidelity (Hi-Fi) dan prototype 
adalah Figma dan pembuatan pemodelan proses bisnis menggunakan Bizagi 
Modeler.  
1.5 Manfaat Penelitian 
Manfaat dari pelaksanaan penelitian Perancangan Antarmuka Pengguna 
Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi Prakerin Berbasis Website 
Menggunakan Metode Human Centered Design (Studi Kasus: SMKN 2 Sragen), 
yaitu hasil rancangan antarmuka pengguna dapat dijadikan sebagai referensi bagi 
pihak sekolah dalam mengembangkan sistem informasi prakerin yang dapat 
membantu daam pelaksanaan program prakerin. 
1.6 Sistematikan Pembahasan 
Sistematika pembahasan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah 
sebagai berikut. 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab Pendahuluan berisi tentang latar belakang dari masalah, rumusan masalah 
yang memuat pertanyaan penelitian, tujuan yang ingin dicapai dari penelitian, 
batasan permasalahan yang menjelaskan ruang lingkup masalah dari penelitian, 
dan sistematika pembahasan yang berisi struktur skripsi mulai dari bab 
pendahuluan sampai bab penutup. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab Landasan Kepustakaan mencakup penjelasan teori, konsep, model, metode, 
atau sistem ilmiah yang terkait dengan topik dan pertanyaan penelitian. Bab 
landasan kepustakan di dalamnya terdapat landasan pustaka dari berbagai 
sumber berdasarkan teori dan metode yang digunakan dalam penelitian. 
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Bab Metodologi Penelitian memperkenalkan metode penelitian yang digunakan 
oleh peneliti secara rinci termasuk serangkaian metode yang lebih spesifik untuk 
memecahkan masalah. Bab ini mencakup logika di balik metode, teknik atau 
prosedur yang digunakan dalam sebuah penelitian, dan penjelasan mengapa 
sebuah metode dipilih. 
BAB 4 ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN 
Bab Analisis Koteks Pengguna mencakup karakteristik pengguna, tugas dan 
lingkungan sistem. Analisis konteks penggunaan bertujuan untuk mengumpulkan, 
menganalisis, dan memahami informasi tentang konteks saat ini, dan kemudian 
dapat ditentukan konteks yang akan diterapkan pada sistem.  
BAB 5 SIKLUS 01 
Bab Siklus 01 berfokus kepada proses bisnis yang berisikan penjabaran proses 
dalam menghasilkan pemodelan proses bisnis dengan menggunakan tahapan 
HCD. Proses pemodelan proses bisnis diawali dengan penggalian masalah proses 
bisnis, pemodelan proses bisnis menggunakan BPMN (Business Process Model and 
Notation), dan verifikasi hasil pemodelan proses bisnis kepada pemangku 
kepentingan. 
BAB 6 SIKLUS 02 
Bab Siklus 02 berfokus kepada penggalian kebutuhan pengguna yang mencakup 
kebutuhan-kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang dibutuhkan oleh 
pengguna dan pemanku kepentinan hingga pembuatan konsep sistem dalam 
bentuk wireframe. Siklus 02 meliputi kegiatan pengidentifikasian spesifikasi 
kebutuhan fungsional dan non-fungsional, pembuatan wireframe, serta verifikasi 
daftar kebutuhan dan wireframe. 
BAB 7 SIKLUS 03 
Bab Siklus 03 berfokus kepada desain solusi yang meliputi pembuatan rancangan 
antarmuka pengguna dalam bentuk high fidelity (Hi-Fi) dan prototype). Siklus 03 
meliputi aktivitas pendefinisian user interface guidelines (UIG) yang menjadi 
pedoman dalam mendesain sistem, pembuatan Hi-Fi, pembuatan prototype, dan 
verifikasi desain solusi yang telah dirancang serta melakukan pengujian usability. 
Pengujian usability dilaksanakan dengan menggunakan metode Heuristic 
Walkthrough yang merupakan gabungan dari Cognitive Walkthrough dan Heuristic 
Evaluation. 
BAB 8 KESIMPULAN 
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Bab Kesimpulan merupakan uraian kesimpulan dari hasil perancangan antarmuka 
pengguna sistem informasi monitoring dan evaluasi prakerin berbasis website 
menggunkan metode HCD. 
1.7 Daftar Istilah 
Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian dapat dilihat pada Tabel 1.1. 
Tabel 1. 1 Daftar Istilah  
Istilah Keterangan 
DUDI Pihak pemilih usaha yang di dalamnya terdapat aktivitas 
pekerjaan yang berkaitan dengan produk. DUDI merupakan 
mitra belajar pada Sekolah Menengah Kejuruan 
High Fidelity Desain yang tingkat presisinya tinggi dan sudah memiliki warna, 
ukuran, jarak, serta bentuk elemennya sudah dibuat dengan 
tingkat presisi dan akurasi yang detail 
Wireframe Susunan tata letak awal dalam suatu desain yang tangkat 
presisinya (warna, ukuran teks, tombol, dll) masih rendah 
Prototype Versi desain high fidelity yang dapat digunakan untuk tahap 
pengujian 
Usability Tingkat kemudahan antarmuka pengguna  




Pihak yang memiliki kekuasaan atau pengambil keputusan 






BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Penelitian Sebelumnya 
Penelitian terdahulu merupakan penelitian yang dijalankan oleh pihak 
lainnya. Penelitian tersebut akan dijadikan sebagai referensi oleh penulis di dalam 
penyusunan penelitian. Penelitian sebelumnya mencakup penggunaan metode 
HCD dalam perancangan antarmuka pengguna sebuah website, studi kasus terkait 
sistem informasi untuk manajemen prakerin, dan evaluasi usability sebuah sistem 
informasi. Penjabaran penelitian sebelumnya dapat dilihat pada Tabel 2.1. 
Tabel 2. 1 Paper Penelitian Terdahulu 
No Detail 
1 Judul Perancangan Antarmuka Website Access Dwelling Time 
Menggunakan Metode Human Centered Design Pada 
Kantor Pengawasan dan Pelayanan Bea dan Cukai Tipe 
Madya Pabean Tanjung Perak Kota Surabaya 




Penelitian ini bertujuan untuk mejadikan pengelolaan data 
barang informasi yang sebelumnya dikelola secara 
terpusat oleh seksi Pengelolaan Data dan Administrasi 
(PDAD) menjadi terbuka untuk para pegawai. Dengan 
demikian, penelitian ini mengkaji perancangan antarmuka 
dashboard sebagai media visualisasi untuk memenuhi 
permasalahan tersebut. Pengujian perancangan yang 
dikembangkan dalam penelitian tersebut menggunakan 
System Usability Scale (SUS). Penggunaan metode Human 
Centered Design (HCD) dalam penelitian ini dapat 
memahami kebutuhan sejati pengguna dan menyadari 
kesulitan yang akan dihadapi pengguna. 
Keterkaitan 
Penelitian 
Penelitian ini memberikan gambaran mengenai 
penerapan proses HCD dalam perancangan suatu 
antarmuka pengguna. Dituliskan pula metode HCD 
mampu merancang antarmuka pengguna sistem informasi 
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan pemangku 





Tabel 2.1 (Lanjutan) 
No Detail 
2 Judul Perancangan Sistem Informasi Praktik Kerja Industri di 
SMK Bakti Nusantara 666 Cileunyi 




Perkembangan zaman menuntut segala bidang aspek 
kehidupan untuk mengikuti teknologi, terutama dunia 
pendidikan. Penerapan teknologi diharapkan dapat 
membantu mempermudah proses yang berjalan di 
sekolah. Program prakerin yang menjadi ciri khas 
penyelenggaraan pendidikan vokasi harus 
diselenggarakan dengan sebaik-baiknya. Jumlah siswa 
yang tidak sedikit tentu menjadi kendala bagi sekolah 
dalam pengelolaan manajemen prakerin sehingga dalam 
penelitian ini dilakukan pengkajian terhadap perancangan 
sistem informasi prakerin yang diharapkan dapat 




Penelitian ini memiliki studi kasus yang sama yaitu tentang 
sistem informasi prakerin. Sistem informasi yang 
dikembangkan mencakup proses pendaftaran, agenda 
harian, monitoring, dan penilaian prakerin (Baiduri & 
Susilawati, 2019). Penelitian ini memberikan gambaran 
kepada peneliti terkait kebutuhan akan kehadiran sistem 
informasi prakerin. 
3 Judul Evaluasi Usability Terhadap Antarmuka Pengguna Sistem 
Informasi Kesehatan Menggunakan Heuristic 
Walkthrough: Studi Kasus pada Sistem Informasi 
Kesehatan Primer Poliklinik Pabrik Gula Kebonagung 
Malang Indonesia 




Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui masalah 
usability dari sistem rekam medis elektronik dengan 
memakai metode Heuristic Walkthrough (HW). Metode 
HW merupakan gabungan dari metode Cognitive 
Walkthrough (CW) dan Heuristic Evaluation (HE). Metode 
ini bertujuan untuk mencari masalah usability sebuah 
sistem secara teliti (Ampera, et al., 2018). 
Keterkaitan 
Penelitian 
Penelitian ini memberikan gambaran mengenai kelebihan 
penerapan metode evaluasi usability menggunakan 
Heuristic Walkthrough.  
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2.2 Praktik Kerja Industri (Prakerin) 
Praktik kerja industri (prakerin) adalah sebagai program bersama Sekolah 
Menengah Kejuruan dan industri bagian dari pendidikan sistem ganda. Pendidikan 
sistem ganda (PSG) adalah bentuk penyelenggaraan pendidikan yang memadukan 
secara sinkron dan sistematik program pendidikan di sekolah dengan program 
penguasaan keahlian yang didapatkan melalui bekerja langsung di industri. PSG 
memberikan dampak terhadap perubahan sistem di pendidikan kejuruan, yakni 
sistem teori dan praktik di sekolah menjadi praktik di industri. Industri yang 
menjadi mitra dari sekolah merupakan bagian integral dari sistem pendidikan 
(Yasaroh, 2010). 
Berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 
pasal 3 mengenai tujuan Pendidikan Nasional dan pasal 15 menyebutkan bahwa 
pendidikan kejuruan adalah pendidikan menengah yang mempersiapkan siswa 
untuk bekerja di bidang keahlian tertentu. Tujuan pendidikan menengah kejuruan 
dalam sistem Pendidikan Nasional adalah sebagai berikut (Kemdikbud, 2019). 
1. Mengutamakan penyiapan peserta didik untuk memasuki lapangan kerja dan 
mengembangkan sikap profesionalisme. 
2. Menyiapkan siswa agar mampu memilih karir, berkompetisi, dan 
mengembangkan diri. 
3. Menyiapkan tenaga kerja tingkat menengah untuk mengisi kebutuhan dunia 
usaha dan industri pada masa sekarang maupun masa yang akan datang. 
4. Menyiapkan lulusan pendidikan menengah kejuruan agar menjadi warga 
negara yang produktif, adaptif, dan kreatif. 
Kompetensi lulusan SMK akan terlihat pada beberapa aktivitas seperti 
memiliki budi pekerti dan akhlak yang luhur, terdapat pengembangan 
pengetahuan, pengembangan keterampilan (dapat dilihat pada ketaatan 
terhadap prosedur, ketepatan waktu, akurasi, tidak mudah jenuh, dan teliti), dan 
pengembangan kemampuan penalaran (berupa penciptaan ide baru, mampu 
memandang masalah dengan perspektif baru, dan merencanakan pemecahan 
masalah secara sistemik) (Syamsulhadi & Haryono, 2007). 
Praktik kerja industri (prakerin) adalah syarat mutlak dalam penyelenggaraan 
pendidikan kejuruan. Hal ini menjadi dasar utama bagi sebagian besar lembaga 
pendidikan kejuruan dalam melaksanakan praktik kerja industri. Pelaksanaan 
program prakerin dapat memberikan nilai tambah bagi lembaga pelatihan 
kejuruan, seperti terpenuhinya syarat akreditasi dan pembangunan reputasi 
sekolah. Kesadaran akan kebutuhan untuk memperkenalkan peserta didik pada 
dunia industri menjadi dorongan utama bagi lembaga pendidikan kejuruan dalam 
menyelenggarakan program prakerin. Pelaksanaan kerjasama antara industri dan 
sekolah melalui program prakerin adalah sebagai bentuk layanan sosial kepada 
dunia pendidikan dan untuk menyediakan tenaga kerja berdasarkan kebutuhan 
industri (Eschborn, 2016). 
Pelaksanaan program prakerin berdasarkan peraturan yang berlaku 
dilaksanakan minimal tiga bulan. Adapun prasyarat pelaksanaan prakerin, yaitu 
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program keahlian di sekolah harus sesuai dengan bidang kerja di industri tempat 
prakerin, sekolah wajib memastikan gambaran besar prakerin yang akan 
dijalankan telah sesuai dengan peraturan, dan sekolah harus menentukan 
karakteristik industri tempat prakerin. Tahapan pelaksanaan program prakerin 
dapat dilihat pada Gambar 2.1 (Eschborn, 2016). 
 
Gambar 2. 1 Tahapan Pelaksanaan Prakerin 
Sumber: Eschborn (2016) 
Tahapan pelaksanaan prakerin terdiri dari proses benchmark pencarian 
kandidat, perencanaan, seleksi, pelaksanaan prakerin, monitoring, dan evaluasi. 
Penjabaran setiap proses pada tahapan pelaksanaan prakerin adalah sebagai 
berikut. 
1. Benchmark pencarian kandidat 
Benchmark bertujuan untuk mendapatkan kandidat lokasi prakerin yang sesuai. 
Sekolah perlu melakukan survei untuk menentukan kecocokan mitra prakerin 
dengan jurusan. Aktivitas pada tahapan benchmark meliputi (1) evaluasi kesiapan 
dan kebutuhan perusahaan (evaluasi berupa target dan tujuan prakerin, 
infrastruktur di area industri, logistik untuk siswa, penanggung jawab prakerin di 
industri, prosedur penerimaan prakerin dari industri, dan kebijakan-kebijakan 
industri lainnya), (2) menentukan kriteria peserta prakerin (kompetensi-
kompetensi yang akan di dapatkan siswa di lokasi prakerin), (3) mempromosikan 
perusahaan-perusahaan yang menjadi mitra prakerin kepada siswa, dan (4) 
kesepakatan memorandum of understanding (MOU) sebagai pondasi pelaksanaan 
kerja sama dengan industri. MOU dapat dibuat secara umum sehingga menjadi 
dasar dalam beberapa bentuk kerja sama. 
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2. Perencanaan  
Perencanaan adalah kegiatan pertama yang dilakukan dalam suatu manajemen 
atau pengelolaan. Perencanaan dilaksanakan untuk mengetajui tujuan dari suatu 
organisasi dengan memperhatikan semua aspek yang ada supaya tujuan 
organisasis dapat dicapai. Perencanaan dalam prakerin berperan penting untuk 
sekolah maupun industri. Kegiatan perencanaan mengacu pada MOU atau akta 
Kerjasama antara sekolah dan DUDI (Dunia Usaha dan Dunia Industri). Aktivitas 
pada tahapan perencanaan prakerin meliputi pembuatan job description untuk 
peserta prakerin (sebagai dasar pembuatan tujuan pembelajaran dan sinkronisasi 
kurikulum), menentukan target prakerin, menentukan indikator kompetensi, dan 
menentukan rencana pelaksanaan. 
3. Seleksi 
Pelaksanaan seleksi penempatan siswa di lokasi DUDI disesuaikan dengan 
program keahlian, tempat tinggal siswa, dan permintaan DUDI. Dalam 
menempatkan peserta prakerin harus memperhatikan program keahlian dari 
masing-masing peserta prakerin sesuai dengan kompetensinya. Peserta prakerin 
dituntut untuk mengetahui hal apa yang harus dikerjakan di industri. Proses 
seleksi bertujuan untuk menghasilkan kesesuaian karakter yang diharapkan 
sekolah pada siswa yang melaksanakan prakerin dengan keadaan siswa yang ada 
di lapangan. 
4. Pelaksanaan prakerin 
Hal terpenting dalam pelaksanaan program prakerin ialah proses manajemen 
prakerin sehingga industri dapat mengajarkan pengalaman kerja yang baik kepada 
siswa. Selama periode prakerin, pembelajaran sepenuhnya dilakukan oleh DUDI. 
Aktivitas yang dilakukan oleh siswa selama periode prakerin antara lain kegiatan 
pembelajaran di DUDI, menyelesaikan pekerjaan yang diberikan oleh DUDI 
dengan bimbingan pembimbing indusri, dan mengisi jurnal kegiatan prakerin. 
Prakerin yang ideal adalah adanya keterlibatan siswa dalam proses kerja 
sesungguhnya sehingga siswa dapat belajar secara nyata (seperti terlibat langsung 
ke dalam project yang sedang dikerjakan oleh perusahaan). Pada pelaksanaan 
prakerin, siswa diharapkan mampu mengembangkan soft skill yang harus dimiliki 
(seperti kedisiplinan, kemampuan kerja tim, komunikasi, manajemen waktu, 
keterampilan manajerial, kebiasaan proaktif, dan lain sebagainya).  
5. Monitoring dan evaluasi 
Kegiatan monitoring dan evaluasi merupakan tahapan akhir dari pelakasanaan 
prakerin. Komponen-komponen monitoring dan evaluasi antara lain instrumen 
monitoring, instrumen evaluasi, form penilaian, form feedback, laporan siswa, 
sertifikat, dan evaluasi internal. Kegiatan evaluasi harus dipandang sebagai bagian 
dari pengembangan oleh industri, sekolah, dan siswa.  
Tahapan monitoring dan evaluasi prakerin diharapkan mampu menjadi wadah 
penyampaian umpan balik. Aspek-aspek yang perlu dievaluasi, yaitu peningkatan 
kinerja peserta prakerin (kesesuaian antara realita dengan tujuan yang telah 
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ditetapkan sebelumnya), pengembangan kompetensi teknis dan non-teknis siswa 
(kesesuaian dengan target kompetensi yang telah ditetapkan), kesesuaian kinerja 
dengan job description siswa, kontribusi siswa terhadap perusahaan, dan potensi-
potensi lainnya dari siswa selama prakerin. 
Siswa diwajibkan menyusun laporan sebagai instrumen evaluasi bagi sekolah di 
akhir kegiatan prakerin. Laporan prakerin siswa akan diberikan penilaian oleh 
pihak industri.  Siswa diwajibkan melakukan kegiatan presentasi dihadapan guru 
dan pihak manajemen perusahaan sehingga siswa akan mendapatkan umpan balik 
yang efektif baik dari sekolah maupun perusahaan. 
2.3 Human Centered Design 
Human Centered Design (HCD) adalah salah satu metode dengan konsep 
mengoptimalkan end-user dan penekanan pada kebutuhan atau keinginan end-
user (Devi, 2012). Human Centered Design bisa dikatakan sebagai salah satu 
pendekatan yang menitikberatkan pada aktivitas yang dapat dilakukan oleh 
pengguna (user) dan pemangku kepentingan (stakeholder) (ISO 9241-210, 2019). 
Desain aplikasi yang dirancangan menggunakan pendekatan HCD diharapkan 
dapat mengikuti perilaku pengguna sehingga pengguna tidak perlu mengubah 
perilakunya dalam menggunakan aplikasi tersebut. HCD menempatkan pengguna 
sebagai pusat dari sebuah proses pengembangan sistem sehingga calon pengguna 
dapat memberikan masukkan terhadap sistem dan hasil akhir yang diinginkan 
terhadap antarmuka website. Tujuan dilakukannya pendekatan HCD adalah untuk 
menciptakan produk dengan tingkat usability yang tinggi. 
Penggunaan pendekatan HCD diharapkan mampu mengatasi masalah-
masalah seperti sistem yang dapat melakukan banyak hal, tetapi tidak semua 
orang dapat mengoperasikan sistem tersebut atau sistem yang dihasilkan tidak 
berfungsi dengan baik. Hal-hal tersebut yang coba diupayakan dengan 
pendekatan HCD sehingga keterlibatan pengguna dalam proses pembuatan sistem 
menjadi langkah awal metode HCD. Metode HCD memiliki beberapa prinsip yang 
harus diperhatikan sebagai berikut. 
1. Fokus pada pengguna, perancangan harus melibatkan langsung pengguna.  
2. Perancangan terintegrasi, perancangan harus mencakup antarmuka 
pengguna, sistem bantuan, dan dukungan teknis. 
3. Dari awal berlanjut kepada pengujian pengguna.  
4. Perancangan interaktif, sistem yang dikembangkan harus didefinisikan, 
dirancang, dan dilakukan tes. 
Adapun prinsip dalam merancang antarmuka sebagai berikut.  
1. User familiarity (mudah dikenali), dengan menggunakan istilah-istilah yang 
biasa digunakan dan dikenali oleh pengguna secara umum. 
2. Consistency, konsisten dalam operasi dan istilah yang digunakan sehingga 
tidak membuat pengguna kebingungan.  
3. Minimal surprise (tidak membuat pengguna terkejut). Operasi yang terjadi 
dapat diprediksi oleh pengguna.  
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4. Recoverability (pemulihan) 
5. User guidance, adanya cara penggunaan sistem yang memandu pengguna 
dalam menggunakan sistem. 
Secara umum proses HCD merupakan iterasi, yakni pengulangan dan evaluasi 
yang dilakukan pada setiap proses sebelum melanjutkan ke proses berikutnya. 
Berdasarkan (ISO 9241-210, 2019) terdapat empat proses pada HCD yakni, (1) 
understand and specify the user context, (2) specify uer requirements, (3) produce 
design solutions to meet user requirements, (4) evaluate against the requirements. 
Proses HCD dapat dilihat pada Gambar 2.2. 
 
Gambar 2. 2 Proses Human Centered Design 
Sumber: ISO 9241-210 (2019) 
1. Tahapan pemahaman dan pendefinisian konteks penggunaan bertujuan untuk 
mendefinisikan konteks penggunaan. Langkah ini digunakan untuk 
mengumpulkan data tentang grup pengguna, pemangku kepentingan, dan 
lingkungan sistem dari produk.  
2. Tahapan pendefinisian kebutuhan pengguna bertujuan untuk mengidentifikasi 
kebutuhan pengguna, yakni kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional. 
3. Tahapan producing design solution to meet user requirements adalah tahap 
mengembangkan desain solusi dengan tujuan untuk memenuhi pengalaman 
pengguna yang baik. Desain solusi yang dikembangkan dapat berupa user 
interface guidelines, wireframe, Hi-Fi, dan prototype. 
4. Tahapan evaluate against the requirements bertujuan untuk mengevaluasi 
desain solusi sesuai kebutuhan pengguna. Evaluasi desain dapat dilakukan 
dengan menggunakan pemodelan tugas evaluasi atau simulasi. 
2.4 BPMN (Business Process Model and Notation) 
Proses bisnis adalah sekumpulan aktivitas dalam mencapai tujuan bisnis yang 
dijalankan dengan mengandalkan koordinasi di dalam ekosistem organsisasi dan 
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lingkungan teknis (Weske, 2007). Proses bisnis bagaikan elemen penting dalam 
suatu fungsi yang berjalan di dalam organisasi. Dalam upaya meningkatkan kinerja 
organisasi secara keseluruhan dan kepuasan pelaku organisasi diperlukan 
pemodelan proses bisnis yang baik. 
BPMN (Business Process Modelling Natation) merupakan sebuah standar 
dalam memodelkan proses bisnis dengan menggunakan notasi grafis dalam 
menjelaskan sebuah alur proses bisnis.  BPMN menggambarkan diagram alur 
proses bisnis yang didasarkan kepada teknik diagram alur. Diagram alur dirangkai 
untuk membuat model grafis dari alur bisnis dimana terdapat aktivitas-aktivitas 
dan kontrol-kontrol alur yang mendefinisikan urutan kerja (Yohana, 2018). Tujuan 
dari BPMN adalah untuk menyediakan notasi yang mudah digunakan dan 
dipahami oleh semua individu yang terlibat dalam proses bisnis. BPMN berfungsi 
sebagai jembatan antara perancangan dan implementasi proses bisnis.  
Pemodelan proses bisnis dapat dilakukan dengan menggunakan alat (tool), 
salah satunya adlah Bizagi Modeler. Bizagi adalah salah satu alat untuk membuat, 
mengoptimalkan, dan menampilkan diagram alur proses pada suatu pemodelan 
proses bisnis. Hal ini bertujun untuk meningkatkan efisiensi dan proses tata kelola 
di seluruh bagian organisasi. Bizagi juga dapat digunakan untuk membuat 
dokumen, diagram, dan melakukan simulasi dari suatu proses kerja (workflow) 
menggunakan notasi standar BPMN. Salah satu kelebihan penggunaan Bizagi 
adalah proses bisnis yang dibuat dapat dipulikasikan dengan cepat ke dalam 
berbagai format (web, pdf, docx, JPG, dll). 
BPMN memiliki beberapa elemen yang harus diperhatikan, antara lain 
(Yudhanto, 2016). 
1) Flow Object  
Flow object terdiri dari event, activity, dan gateway. Event adalah notasi yang 
menggambarkan suatu kondisi atau keadaan. Ada tiga jenis event yaitu start untuk 
memulai proses, intermediate untuk menginterupsi proses, dan end untuk 
mengakhiri proses. Activity adalah notasi kegiatan yang harus diselesaikan dalam 
proses. Gateway merupakan notasi percabangan alur. Ada empat tipe gateway, 
yaitu exclusive decisions, parallel execution, inclusive decisions, dan rework.  
2) Connecting Object  
Connecting object merupakan garis yang menghubungkan antara object. Terdapat 
sequence flow yang menggambarkan perjalanan proses, message flow yang 
menggambarkan aliran pesan antar proses, dan association yang menghubungkan 
elemen dengan artefak. Sequence   flow   adalah   konektor   yang menghubungkan 
antar obyek yang mengalir dalam satu proses (pool). Message flow adalah 
konektor yang menghubungkan antar obyek yang mengalir antar proses (beda 






3) Swimlanes  
Elemen swimlane berfungsi untuk mengkategorikan secara visual elemen-elemen 
yang ada di dalam diagram. Ada dua jenis swimlane, yaitu pool dan lane yang 
terdapat di bagian dalam pool. Pool dan lane digunakan untuk menggambarkan 
pemisahan aliran proses menurut departemennya secara grafis. Lane adalah 
sebuah partisi lain dari pool. Pool mewakili sebuah orangisasi dan lane mewakili 
sebuah departemen di dalam organisasi tersebut. 
4) Artifacts  
Artifacts merupakan informasi tambahan dalam suatu proses. Artifacts digunakan 
sebagai penjelasan pada diagram proses bisnis. Ada tiga jenis artifacts, yaitu data 
objek, grup , dan anotasi. Data objek adalah file dan dokumen yang digunakan dan 
dihasilkan oleh suatu aktifitas yang bertujuan untuk memberitahu data apa yang 
dibutuhkan dalam proses. Grup adalah pengelompokan dari beberapa obyek yang 
mengalir. Grup mengelompokkan aktivitas ke dalam proses tanpa mengganggu 
proses yang sedang berlangsung. Anotasi adalah penjelasan dari suatu obyek yang 
mengalir. Umumnya berupa catatan tambahan agar diagram mudah dimengerti. 
Dalam menuliskan proses menggunakan BPMN, terdapat beberapa simbol atau 
notasi dasar yang dapat dipakai. Notasi di dalam BPMN dapat dilihat pada Tabel 
2.2.s 
Tabel 2. 2 Notasi BPMN 
Simbol Elemen Deskripsi 
 
Event Event mewakili sesuatu yang terjadi atau 
banyak yang terjadi selama sebuah proses 
dilakukan. 
 
Activity Berfungsi menampilkan sebuah bisnis 
proses. 
 
Gateway Lokasi gateway eksklusif dalam proses 
bisnis dapat berfungsi mengambil dua atau 




Sebuah urutan flow yang digunakan untuk 
menjelaskan urutan dalam aktivitas yang 




Sebuah message flow digunakan untuk 
menerangkan flow pesan antara dua 




Asosiasi digunakan untuk menghubungkan 
informasi dan artefak menggunakan 
elemen grafis BPMN. 
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Tabel 2.2 (Lanjutan) 
Simbol Elemen Deskripsi 
 
Pool Sebuah tempat dari sebuah proses 
tunggal. 
 
Lane Berfungsi untuk menentukan staff yang 
melaksanakan kegiatan tetapi tidak 
menetapkan kegiatan dan bertanggung 





Memberikan informasi tentang kegiatan 
apa yang perlu dilakukan atau apa yang 
dihasilkan. Data object dapat mewakili 
objek tunggal atau koleksi benda. 
Sumber: (Yudhanto, 2016) 
2.5 Antarmuka Pengguna (User Interface) 
Sistem komputer memiliki tiga aspek di dalamnya, yakni perangkat keras 
(hardware), perangkat lunak (software), dan manusia (brainware) yang saling 
terkait dan berhubungan. User interface atau antarmuka pengguna menggunakan 
bentuk tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan pengguna. Antarmuka 
merupakan tempat di mana interaksi antara pengguna dan sistem. 
Antarmuka pengguna (user interface) merupakan cara program dan 
pengguna untuk berinteraksi. Dengan adanya user interface (UI) dalam 
pembuatan sistem, pengguna dengan mudahnya memahami apa yang harus 
dilakukan saat menggunakan sistem dan menghindari terjadinya kebingungan saat 
menggunakan sistem. Istilah UI digunakan sebagai pengganti dari semua aspek 
interaksi pengguna dan komputer, Human Computer Interaction (HCI). 
Perancangan dan pengimplementasian UI yang efektif memerlukan beberapa 
prinsip umum dalam sebuah interface, antara lain (Galitz, 2002). 
1. Aesthetically Pleasing (Kenyamanan Estetik) 
Penampilan komposisi visual yang estetik dan nyaman dilihat dapat menarik 
perhatian alam bawah sadar pengguna sehingga cepat memahami informasi yang 
ingin disampaikan. Penampilan visual yang baik membuat sistem komputer lebih 
mudah untuk digunakan, tetapi jika penampilan visual tidak dirancanga dengan 
baik hal tersebut dapat mengaburkan makna atau fungsi yang dimaksud dan dapat 
membingungkan pengguna. Penampilan visual sangatlah penting saat ini 
dikarenakan kebanyakan komunikasi antar manusia dan komputer lebih banyak 
















2. Clarity (Jelas) 
Interface harus jelas secara penampilan visual, konsep, dan susunan kata. Elemen 
visual harus mudah dipahami, sesuai dengan konsep, dan fungsi pengguna di 
kehidupan nyata.  
3. Comprehensibility (Komprehensif) 
Sebuah sistem yang komprehensif yakni harus mudah dipelajari dan dipahami. 
Pengguna harus dapat mengerti untuk apa sistem tersebut ada, apa yang harus 
dilakukan, kapan melakukannya, dimana melakukannya, dan mengapa harus 
melakukannya. Beberapa tindakan, respon, penyajian visual, dan informasi harus 
masuk akal agar mudah untuk diingat. Langkah-langkah untuk melakukan dan 
menyelesaikan sebua tugas pada sistem harus jelas sehingga pengguna tidak perlu 
lagi membaca dan memahami penjelasan. 
4. Configurability (Kemudahan Konfigurasi) 
Kemudahan pengaturan personalisasi dan kustomisasi pada sebuah sistem 
meningkatkan kemampuan pengguna untuk mengontrol sistem dan mendorong 
peran untuk aktif memahami sistem lebih dalam. Pengguna akan merasa memilki 
personalisasi pribadi yang membedakannya dalam segi experience dengan 
pengguna lain yang akan membuat pengguna merasa puas. 
5. Consistency (Konsistensi) 
Konsistensi dalam desain dapat mengurangi kegiatan pengguna untuk 
mempelajari sebuah hal baru untuk hal yang telah dia pelajari sebelumnya. Dalam 
merancang sebuah sistem harus memperhatikan konsistensi dalam menggunakan 
warna, struktu menu, font, dan format desain yang terpadu pada antarmuka di 
seluruh bagian. Konsistensi bertujuan untuk menghindarkan penguna dari 
kesulitan pada saat berpindah posisi dalam menyelesaikan tujuannya. 
6. Efficiency (Efisiensi) 
Gerakan mata dan tangan harus diminimalkan seminimal mungkin. Perhatian 
pengguna harus ditangkap oleh elemen visual yang relevan saat dibutuhkan. 
Gerakan sekuensial antara elemen visual harus bisa diprediksi jelas, dan pendek. 
7. Familiarity 
Perancangan dilakukan berdasarkan pengetahuan penggunayang telah ada. 
Prinsip familiar dapat diimplementasikan ke dalam konsep antarmuka, 
terminologi, workflow, dan tata ruang yang sudah dikenal pengguna. Konsep yang 
telah familiar memungkinkan pengguna untuk memulai dan menjadi lebih 
produktif dengan cepat. 
8. Flexibility 
Fleksibilitas adalah kemampuan sistem untuk merespon perbedaan seseorang 
secara individual. Fleksibilitas dilakukan dengan menyediakan berbagai cara untuk 
mengakses fungsi aplikasi dan melakukan tugas. Pengguna harus bisa berinteraksi 
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dengan sebuah sistem dalam hal kebutuhan khusus mereka sendiri, termasuk 
pengetahuan, pengalaman, dan preferensi pribadi. 
9. Responsiveness 
Permintaan tentang hasil suatu operasi atau umpan balik adalah bahan belajar 
yang penting bagi pengguna. Oleh karena itu permintaan pengguna harus 
ditanggapi dengan segera. Hal ini membentuk kinerja dan menanamkan 
kepercayaan pengguna terhadap sistem. ketika pengguna tidak segera 
mendapatkan umpan balik, maka kemungkinan pengguna akan mengira sistem 
tersebut telah gagal. Sistem yang baik akan langsung memberikan tanggapan dari 
data yang dimasukkan oleh pengguna.  
10. Simplicity 
Kesederahanan merupakan kebalikan dari kompleksitas. Kompleksitas adalah 
ukuran dari jumlah pilihan yang tersedia pada setiap titik dalam interaksi antar 
pengguna dan perangkat. Kompleksitas pada sebuah sistem baru sering 
membingungkan pengguna. Sistem yang terlalu kompleks seringkali tidak 
digunakan secara efektif. 
2.6 Wireframe 
Wireframe adalah langkah dasar dalam membuat desain. Pembuatan 
wireframe biasanya dilakukan secara manual menggunakan pensil dan kertas 
sehingga hasil wireframenya dikatakan sebagai tipe low-fidelity (Lo-Fi). Adapun 
tipe high-fidelity (Hi-Fi), pembuatannya menggunakan alat bantu atau tools design 
seperti Figma atau Adobe Xd. Keuntungan dari membuat wireframe tipe low-
fidelity adalah proses pembuatannya yang lebih cepat dibandingkan tipe high-
fidelity. 
Kerangka wireframe dibagi menjadi tiga komponen, yaitu desain informasi, 
desain navigasi, dan desain antarmuka. Tata letak halaman atau layout merupakan 
tempat ketiga komponen tersebut bersatu sehingga memiliki pola tertentu. 
Adapun wireframing menggambarkan hubungan antara komponen-komponen di 
dalamnya (Segara, 2019). 
Wireframe versi high-fidelity biasanya dipresentasikan menggunakan Hi-Fi. 
Hi-Fi adalah media visual atau preview dari sebuah konsep desain dua dimensi 
yang diberikan efek visual sehingga hasilnya sangat menyerupai wujud aslinya. Hi-
Fi mampu memberikan gambaran nyata dari pengaplikasian sebuah konsep desain 
ke dalam benda nyata (Sabila, Rosely, & Nugroho, 2018). Menurut (Tanudjaja, 
2018), Hi-Fi berbeda dengan wireframe. Hi-Fi menyampaikan aspek desain visual, 
termasuk gambar, warna, dan typography. Kelebihan Hi-Fi adalah mampu 
mengorganisir detail dari sebuah projek, dapat menemukan error, dapat 
menerjemahkan ide ke dalam bahasa yang mudah dipahami pengguna dan 
pemangku kepentingan, sebagai media penyampaian ide ke anggota tim, serta 




Usability merupakan tingkat daya guna dari suatu produk yang digunakan 
oleh pengguna dalam mencapai tujuan tertentu menggunakan parameter 
efektivitas, efisiensi dan kepuasan penggunaan. (ISO 9241-210, 2019). Usability 
atau kebergunaan didefinisikan sebagai derajat kemampuan sebuah perangkat 
lunak untuk membantu penggunanya menyelesaikan tugas tertentu (Santosa, 
2004). Useful (berfungsi seperti yang diinginkan oleh pengguna), usable (mudah 
dioperasikan), dan used (memotivasi pengguna untuk menggunakannya), 
digunakan sebagai parameter keberhasilan sebuah sistem dalam membantu 
pengguna menyelesaikan tugas tertentu (Dix et al., 2004).  
Usability memiliki beberapa karakteristik sebagai parameter yang 
berpengaruh pada keberhasilan sebuah sistem interaktif. Karakteristik tersebut 
antara lain terdiri dari kemampuan untuk dapat dikenali (appropriate 
recognizability), kemudahan dipelajari (learnability), kemudahan dioperasikan 
(operability), perlindungan kesalahan oleh pengguna (user error protection), 
keindahan tampilan (user interface aesthethic), dan aksesibilitas (accessibility). 
Menurut Mifsud (2020), Usability memiliki 3 (tiga) aspek, yakni meliputi 
efektivitas (effectiveness), efisiensi (efficiency), dan kepuasan (satisfaction). 
Effectiveness merupakan keakuratan dan kelengkapan yang digunakan pengguna 
untuk mencapai tujuan tertentu. Efficiency merupakan sumber daya yang 
dikeluarkan terkait dengan keakuratan dan kelengkapan yang digunakan 
pengguna untuk mencapai tujuan. Satisfaction merupakan representasi dari 
kenyamanan dan penerimaan penggunaan sistem. Adapun menurut Nielsen 
(2012), kebergunaan sebuah sistem ditentukan oleh 5 (lima) aspek, yakni 
learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction. 
Kemampuan untuk dipelajari (learnability) mengacu kepada kualitas sistem, 
kemudahan belajar, dan kemudahan penggunaan. Keinginan pengguna untuk 
segera bisa menggunakan sistem dengan cepat dan melakukan pekerjaan tanpa 
perlu mengalami kesulitan merupakan bukti perilaku pengguna bahwa mereka 
tidak suka menghabiskan banyak waktu untuk mempelajari cara sistem bekerja. 
Aspek efficiency adalah bagaimana sistem dapat membantu pengguna 
menyelesaikan perkerjaan. Aspek memorability menunjuk kepada kemampuan 
sistem yang mudah diingat. Aspek kesalahan dan keamanan (errors) merupakan 
perlindungan yang diberikan kepada pengguna untuk terhindar dari kondisi dan 
situasi yang tidak diinginkan pengguna. Sistem yang baik akan mempunyai 
beberapa layanan pertolongan untuk pengguna dalam situasi yang acak sehingga 
pengguna terhindarkan dari kesalahan yang dilakukan secara tidak disengaja. 
Aspek satisfaction (kepuasan) adalah ketika pengguna merasa puas setelah 
menggunakan sistem. 
Sistem yang dirancang dengan buruk dan sulit digunakan membuat sulit bagi 
pengguna untuk belajar dan menggunakannya. Hal tersebut akan berdampak 
kepada kesalahan penggunaan sistem, akibatnya biaya yang harus ditanggung 
oleh organisasi yang menggunakan sistem tersebut menjadi tinggi. Pentingnya 
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usability menunjukan bahwa evaluasi usability adalah proses penting dalam tahap 
pengembangan sebuah sistem. 
2.8 Evaluasi Usability 
Evaluasi atau pengujian usability merupakan aktivitas untuk mengukur 
karakteristik interaksi manusia dan komputer dari sebuah sistem. Evaluasi 
usability bertujuan untuk mengidentifikasi kelemaham-kelemahan suatu 
antarmuka pengguna, sehingga perancang sistem dapat melakukan perbaikan 
secara tepat. Evaluasi usability dapat dilakukan denngan pendekatan yang 
berbeda, yakni uji formatif dan uji sumatif. Tujuan uji formatif adalah memberikan 
feedback kepada perancang sistem terhadap rancangannya. Adapun uji sumatif 
bertujuan untuk memberikan penilaian terhadap produk yang sudah jadi, 
mengukur peningkatan yang telah dilakukan terhadap produk sebelumnya, atau 
membandingkannya dengan produk kompetitor (Santosa, 2004).  
Dalam melakukan pengujian terdapat sejumlah motivasi, diantaranya yakni 
keingintahuan mendalam terhadap perilaku pengguna dengan sistem dalam 
situasi nyata (formatif). Selain itu terdapat motivasi untuk memperbaiki atau 
meningkatkan usability sistem (sumatif). Motivasi lainnya antara lain tertarik 
untuk menghitung ukuran usability, ingin membandingkan sejumlah rancangan 
untuk menentukan rancangan yang paling efektif, serta ingin lebih memahami 
kebutuhan, keinginan, dan pengalaman pengguna. Adapaun motivasi yang lain 
adalah untuk melakukan pengecekan sebuah rancangan antarmuka dengan 
petunjuk atau standar antarmuka yang berlaku (Santosa, 2004). 
Evaluasi usability mengidentifikasi dan menilai usability suatu sistem untuk 
dapat meningkatkan usability suatu sistem sebagai bagian dari proses 
pengembangan (evaluasi formatif) atau untuk menilai sejauh mana tujuan 
usability sistem telah terpenuhi (evaluasi sumatif). Salah satu metode Evaluasi 
usability atau Usability Evaluation Method (UEM) berbasis evaluasi sumatif adalah 
Usability Inspection Methods. Metode evaluasi usability berbasis ahli atau 
Usability Inspection Methods adaah metode yang dapat digunakan oleh para 
professional berpengalaman untuk menilai masalah usability. Metode ini 
berfungsi sebagai suplemen dan tidak melibatkan pengguna secara langsung, 
tetapi dapat memberikan informasi yang bermanfaat. 
2.8.1 Heuristic Walkthrough (HW) 
Usability Inspection Methods terdiri dari beberapa metode, salah satu 
diantaranya yaitu metode Heuristic Walkthrough (HW). Metode HW merupakan 
metode inspeksi yang menggabungkan aspek Cognitive Walkthrough (CW) dan 
Heuristic Evaluation (HE). Metode CW merupakan metode inspeksi yang berfokus 
pada kemudahan desain untuk dipelajari. Keluaran dari metode CW adalah daftar 
masalah dan potensi masalah usability pada tahap tertentu di dalam siklus 
interaksi pengguna. Metode ini dilakukan oleh evaluator ahli dengan 
menggunakan tugas-tugas yang representatif, daftar lengkap urutan penyelesaian 
tugas, dan gambaran asumsi latar belakang calon pengguna. Evaluator ahli 
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menyelesaikan tugas yang disiapkan dalam urutan langkah-langkah untuk 
menyelesaikan aktivitas dan menjawab empat pertanyaan berikut (Dix et al., 
2004). 
1. Apakah efek dari action tersebut sama dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut tersedia? 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, akankah mereka tahu 
bahwa itulah yang mereka butuhkan? 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami feedback yang mereka 
dapatkan? 
HE adalah metode inspeksi yang melibatkan ahli usability dalam menilai 
kesesuaian elemen-elemen pada sistem dengan prinsip-prinsip usability (usability 
heuristics) (Hendradewa, 2017). Keluaran dari HE adalah daftar heuristic yang 
dilanggar beserta severity rating (tingkat urgensi masalah). Usability heuristics 
merupakan panduan yang dapat memandu keputusan desain atau dapat 
digunakan untuk mengkritik suatu keputusan desain yang dibuat. Usability 
heuristics milik Jakob Nielsen adalah aturan yang paling banyak digunakan terdiri 
dari 10 heuristic sebagai berikut (Nielsen, 2020). 
1. H1: Visibilitas status sistem (visibility of system status) 
Desain harus memberi informasi kepada pengguna tentang apa yang sedang 
terjadi dengan umpan balik yang sesuai dan tepat waktu. Hal tersebut membantu 
pengguna untuk belajar dari hasi interaksi yang mereka lakukan sebelumnya dan 
menentukan langkah selanjutnya. Interaksi yang dapat diprediksi dapat 
menciptakan kepercayaan pengguna terhadap produk. Penggunaan progress 
indicator adalah salah satu contoh penerapan visibility of system status. Saat 
sistem melakukan sesuatu yang bertahap atau mengharuskan pengguna 
menunggu, sistem harus menampilkan bagaimana proses yang telah dilakukan 
atau berapa lama waktu yang diperlukan. 
2. H2: Keseusaian antara sistem dan dunia nyata (match between system and 
the real world) 
Desain harus berbicara menggunakan bahasa pengguna. Hal tersebut dapat 
diterapkan dengan pengunaan kata, frasa, dan konsep yang akrab bagi pengguna. 
Prinsip H2 mengaruskan desain yang mampu berkomunikais dengan pengguna 
dengan menggunakan bahasa dan sudut pandang pengguna. Hal tersebut 
bertujuan agar pengguna tidak merasa sedang berkomunikasi dengan mesin. 
3. H3: Kontrol pengguna dan kebebasan pengguna (user control and freedom) 
Prinsip H3 memberikan pengguna kebebasan dari apa yang dapat dilakukan, 
sehingga pengguna merasa menguasai dan memiliki produk serta menciptakan 
motivasi untuk bereksplorasi dalam berinteraksi dengan produk. Penerapan exit 
sign, undo and redo, serta tombol cancel merupakan implementasi dari prinsip H3. 
Ketika desain sistem tersebut mudah bagi pengguna untuk mundur dari suatu 
proses atau membatalkan suatu tindakan, hal tersebut memungkinkan pengguna 
untuk tetap dalam kendali sistem dan menghindari terjebak perasaan frustasi. 
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4. H4: Konsistensi dan standar (consistency and standards) 
Gagal untuk menjaga konsistensi dapat meningkatkan beban kognitif pengguna 
dengan memaksa mereka untuk belajar sesuatu yang baru. Prinsip H4 mengatur 
konsistensi internal produk maupun produk. Konsistensi internal produk meliputi 
konsistensi warna, font, kata-kata yang digunakan, dll. Produk yang sudah matang 
mengatur konsistensi internal ke dalam sebuah standarisasi berupa design system 
dan design guideline. Adapun konsistensi eksternal mengatur konsistensi antar 
produk dengan produk lain yang berada di luar. 
5. H5: Pencegahan kesalahan (error prevention) 
Desain yang baik adalah yang mencegah terjadinya masalah. Kesalahan dapat 
dihindari dengan validation (sistem melakukan pengecekan sebelum pengguna 
melakukan kesalahan), menampilkan atau mensimulasikan apa yang akan terjadi 
ketika pengguna memberikan aksi, serta menggunakan confirmation dialog 
(menanyakan konfirmasi pengguna sebelum melakukan atau menyimpan 
perubahan). 
6. H6: Pengenalan bukan ingatan (recognition rather than recall) 
Prinsip H6 membantu pengguna dari sisi cognitive load, yakni usaha yang 
diperlukan pengguna untuk memahami produk. Meminimalkan memori pengguna 
ini dapat dilakukan dengan membuat elemen, tindakan, ataupun pilihan terlihat 
oleh pengguna sehingga pengguna tidak perlu mengingat informasi dari satu 
bagian antarmuka ke bagian yang lainnya. Informasi yang diperlukan untuk 
menggunakan desain harus terlihat atau mudah diperoleh kembali saat 
dibutuhkan. 
7. H7: Fleksibilitas dan efisiensi penggunaan (flexibility and efficiency of use) 
Prinsip H7 diimplementasikan dengan penggunaan shortcut yang dapat 
mempercepat interaksi. Hal tersebut berdampak terhadap kecepatan pengguna 
dalam mencapai tujuannya. Prinsip ini memberikan pengguna akses sebuah aksi 
dari berbagai cara dan entry point.  
8. H8: Desain estetika dan minimalis (aesthetic and minimalist design) 
Sebuah antarmuka tidak boleh berisi informasi yang tidak relevan atau jarang 
dibutuhkan oleh pengguna. Prinsip ini berfokus pada efektivitas elemen yang 
ditampilkan, yakni menampilkan apa yang diperlukan pengguna dan tidak 
membuat pengguna salah fokus. Prinsip H8 memastikan perancang menjaga 
konten dan desain visual, serta memastikan bahwa elemen visual dari user 
interface mendukung tujuan utama pengguna. 
9. H9: Bantuan pengguna mengenali mendiagnosis dan memulihkan dari 
kesalahan (recognize, diagnose, and recover from errors) 
Pesan kesalahan seharusnya diungkapkan dalam bahasa yang sederhana, 
memberikan arahan, dan cara untuk menyelesaikan kesalahan. Pesan kesalahan 
harus ditampilkan dengan visual sehingga akan membantu pengguna dalam 




10. H10: Bantuan dan dokumentasi (help and documentation) 
Fitur bantuan dan dokumentasi membantu pengguna untuk memahami 
bagaimana cara menyelesaikan tugas saat pengguna kebingungan. Konten 
bantuan dan dokumentasi harus mudah ditemukan dan berfokus pada tugas 
pengguna. 
Dalam HE terdapat pengukuran tingkat keparahan suatu sistem. Severity 
rating atau tingkat urgensi masalah dapat digunakan untuk memberikan perkiraan 
mengenai masalah-masalah yang perlu diperbaiki terlebih dahulu. Severity rating 
memiliki 3 (tiga) faktor, yakni frequency, impact, dan persistence. Frequency 
menunjukan seberpa sering atau jarang masalah terjadi. Impact memiliki arti 
apakah pengguna dapat dengan mudah memperbaiki masalah yang terjadi. 
Persistence memiliki arti apakah pengguna akan menemui masalah tersebut terus 
menerus setelah pengguna dapat mengatasi masalah tersebut. Severity rating 
memiliki skala penilaian mulai dari 0 hingga 4. Makna skor penilaian pada severity 
rating dapat dilihat pada Tabel. 
Tabel 2. 3 Nilai Severity Rating 
Skor 
Penilaian 
Makna Skor Penilaian 
0 Ini bukan masalah usability 
1 Tidak perlu diperbaiki kecuali tersedia waktu tambahan 
2 Masalah usability minor, tidak terlalu mempengaruhi keseluruhan 
usability sehingga perbaikan diberi prioritas rendah 
3 Masalah usability mayor, cukup mempengaruhi keseluruhan 
usability sehingga perbaikan diberi prioritas tinggi 
4 Masalah usability fatal, aplikasi perlu diperbaiki sebelum digunakan 
untuk umum 





BAB 3 METODOLOGI 
3.1 Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian adalah SMKN 2 Sragen yang terletak di jalan Dr. Sutomo 
No.4, Kebayan 1, Sragen Kulon, Kecamatan Sragen, Kabupaten Sragen, Jawa 
Tengah. Salah satu sekolah kejuruan di Sragen yang memiliki 6 (enam) program 
keahlian, yakni Teknik Bisnis Konstruksi dan Properti; Teknik Desain Pemodelan 
dan Informasi Bangunan; Teknik Instalagi Tenaga Listrik; Teknis Pemesinan; Teknik 
Kendaraan Ringan; dan Teknik Komputer dan Jaringan. 
3.2 Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah individu, benda, atau oraganisme yang dijadikan 
informasi yang dibutuhkan dalam pengumpulan data penelitian. Subjek penelitian 
yaitu orang yang dijadikan sebagai sumber data atau informasi oleh peneliti untuk 
penelitian yang dilakukannya. Subjek untuk penelitian perancangan sistem 
informasi monitoring dan evaluasi prakerin adalah SMKN 2 Sragen adalah Waka 
hubinmas (Hubungan Industri dan Masyarakat).  
3.3 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan langkah strategis dan sistematis yang 
bertujuan untuk memperoleh data yang dibutuhkan, dengan adanya data maka 
sebuah penelitian akan menjadi optimal. Pengumpulan data sebagai sampel 
penelitian dilakukan dengan menggunakan beberapa metode penelitian sebagai 
berikut. 
3.3.1 Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan temuan riset dan informasi 
lain yang berkaitan dengan perancangan sistem informasi berbasis website. Studi 
literatur digunakan untuk mempelajari sistem informasi prakerin di SMK, langkah-
langkah perancangan antarmuka pengguna menggunakan metode Human 
Centered Design (HCD) berdasarkan ISO dan evaluasi usability. 
3.3.2 Metode Wawancara 
Wawancara dilakukan secara tatap muka dengan pihak sekolah (waka 
kesiswaan dan waka hubinmas). Tujuan dari wawancara ini adalah untuk 
mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam analisis dan perancangan sistem 
informasi. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, peneliti 
mendapatkan informasi sebagai berikut. 
1. Penjelasan mengenai permasalahan teknologi yang ada di SMKN 2 Sragen 
2. Proses bisnis kegiatan prakerin di SMKN 2 Sragen 




4. Informasi kesesuaian tampilan sistem yang dibutuhkan pengguna dan 
pemangku kepentingan 
3.4 Metode Evaluasi Desain Solusi 
Pada metode evaluasi desain solusi, peneliti mengevaluasi usability suatu 
sistem dengan menggunakan metode Heuristic Walkthrough (HW). Metode HW 
merupakan gabungan dari Cognitive Walkthrough (CW) dan Heuristic Evaluation 
(HE). Metode HW dengan teliti mengidentifikasi masalah usability dalam sistem 
dan menghasilkan sedikit false positive. Metode HW terdiri dari 2 (dua) tahap, 
yaitu tahapan pertama menggunakan through provoking question dan 
mengharuskan evaluator mengerjakan serangkaian tugas, tahapan keduan 
menggunakan 10 usabilty heuristics dan memberikan severity rating pada setiap 
masalah yang ditemukan. 
Dalam evaluasi antarmuka pengguna, penggunaan 1 (satu) orang evaluator 
akan terasa sulit dalam menemukan semua hal yang berkaitan dengan 
permasalahan usability. Nielsen (2000) mengatakan bahwa 3 (tiga) pengguna 
sudah cukup untuk mendapat gambaran tentang keragaman perilaku pengguna 
dan wawasan tentang apa yang unik serta dapat digeneralisasikan. Evaluasi desain 
solusi pada penelitian ini melibatkan evaluator domain expert (DE) dan usability 
expert (UE). DE merupakan evaluator yang memiliki pengetahuan di bidang praktik 
kerja industri (prakerin) dan memiliki pengalaman dalam mengatur pelaksanaan 
prakerin di sekolah. UE merupakan evaluator yang memiliki pengetahuan usability 
dan memiliki pengalaman melakukan evaluasi usability. 
3.5 Kerangka Alur Penelitian 
Langkah-langkah yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah dalam 
penelitian “Perancangan Antarmuka Pengguna Sistem Informasi Monitoring dan 
Evaluasi Berbasis Website Menggunakan Metode Human Centered Design (Studi 
Kasus: SMKN 2 Sragen)” meliputi proses HCD. HCD merupakan salah satu metode 
pendekatan dengan konsep mengoptimalkan end-user dan penekanan pada 
kebutuhan atau keinginan end-user (Devi, 2012). Secara umum proses dari HCD 
berupa iterasi, yaitu pengulangan dan evaluasi yang dilakukan pada setiap proses 
sebelum melanjutkan ke proses selanjutnya. Berdasarkan ISO (2019) terdapat 
empat proses pada HCD yaitu, (1) understand and specify the user context, (2) 
specify uer requirements, (3) produce design solutions to meet user requirements, 
(4) evaluate against the requirements. Alur metodologi penelitian dapat dilihat 




Human Centered Design 
Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian 
Alur penelitian yang telah digambarkan pada Gambar 3.1 dikerjakan mulai 
dari keseluruhan nomor 1 (satu) dari masing-masing proses HCD. Oleh karena, itu 
untuk mempermudah pendokumentasian, maka penulis mengelompokkan 
tahapan ke dalam tiga siklus. Siklus pertama berfokus kepada proses bisnis, siklus 
kedua berfokus kepada kebutuhan pengguna, dan siklus ketiga berfokus kepada 
desain solusi.  
Siklus 01 yang berfokus kepada proses bisnis meliputi (1) tahapan specify user 
requirements pada poin 1 (satu), yakni identifikasi dan penggalian masalah proses 
bisnis; (2) tahapan produce design solutions pada poin 1 (satu), yakni pemodelan 
proses bisnis; (3) dan tahapan evaluate against the requirements pada poin 1 
(satu), yakni verifikasi proses bisnis. Adapun siklus 02 yang berfokus kepada 
kebutuhan pengguna meliputi (1) tahapan specify user requirements pada poin 2 
(dua), yakni identifikasi kebutuhan pengguna; (2) tahapan produce design 
solutions pada poin 2 (dua), yakni pembuatan wireframe; (3) dan tahapan evaluate 
against the requirements pada poin 2 (dua), yakni verifikasi kebutuhan pengguna 
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Penggunaan 
Specify User Requirements 
1. Identifikasi & penggalian masalah 
proses bisnis 
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Evaluate Against the Requirements 
1. Verifikasi proses bisnis 
2. Verifikasi kebutuhan pengguna 
3. Verifikasi rancangan desain & 





Tahapan dikerjakan dari 








desain solusi meliputi (1) tahapan specify user requirements pada poin 3 (tiga), 
yakni menetapkan user interface guidelines; (2) tahapan produce design solutions 
pada poin 3 (tiga), yakni pembuatan high fidelity (Hi-Fi) dan prototype; (3) serta 
tahapan evaluate against the requirements pada poin 3 (tiga), yakni verifikasi 
rancangan desain solusi dan melakukan pengujian usability.  
Berdasarkan Gambar 3.1, proses iterate atau pengulangan dilakukan setelah 
selesai pada tahapan evaluate against the requirements. Setelah selesai pada 
tahapan evaluate, langkah selanjutnya dapat kembali kepada tahapan specify user 
requirements atau tahapan produce design solution berdasarkan hasil yang 
diperoleh. Ketika hasil pada tahap evaluate against the requirements terdapat 
saran perbaikan atau perubahan dari pemangku kepentingan, maka peneliti dapat 
melaksanakan putaran kedua. Putaran kedua pada masing-masing siklus dapat 
dimulai dari tahapan specify user requirements dilanjutkan tahapan produce 
design solution kemudian melaksanakan evaluate against the requirements, atau 
dimulai dari tahapan produce design solution kemudian dilakukan evaluate 
against the requirements. 
Proses pengulangan ke arah kanan (specify user requirements) dilaksanakan 
ketika terdapat saran perbaikan dari pemangku kepentingan terkait hasil 
identifikasi. Proses pengulangan ke arah bawah (produce design solutions) 
dilaksanakan ketika terdapat saran perbaikan dari pemangku kepentingan terkait 
hasil perancangan, baik perancangan pada pemodelan proses bisnis maupun 
perancangan high fidelity (Hi-Fi). 
Pada penelitian ini, proses pengulangan hanya terjadi ke arah bawah, yakni 
pada proses produce design solutions. Proses pengulangan terjadi ketika 
mengerjakan tahapan nomor 1 (satu), yakni proses bisnis. Hasil verifikasi oleh 
pemangku kepentingan pada proses evaluate against the requirements 
menyatakan bahwa tahapan pemodelan proses bisnis pada proses produce design 
solutions perlu dilakukan perbaikan. Perbaikan pada pemodelan proses bisnis 
meliputi penggunaan notasi dan pendefinisian aktivitas dalam diagram. Proses 
pengulangan juga terjadi ketika mengerjakan tahapan nomor 3 (tiga), yakni 
perancangan desain. Hasil verifikasi rancangan desain oleh pemangku 
kepentingan pada proses evaluate against the requirements menyatakan bahwa 
tahapan pembuatan Hi-Fi pada proses produce design solutions perlu dilakukan 
perbaikan. Perbaikan pada Hi-Fi meliputi penambahan beberapa fungsi dan tata 
letak informasi pada desain. 
Dalam pelaksanaan atau pengerjaan penelitian, peneliti berfokus kepada 
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Berdasarkan Gambar 3.2, alur pengerjaan penelitian yang digunakan adalah 
sebagai berikut. 
1. Studi Literartur 
Pada tahapan ini dilakukan analisis dari berbagai referensi untuk mempelajari 
hal-hal terkait dari penelitian seperti user interface, Human Centered Design, 
usability, dan hal lainnya yang menjadi landasan bagi penelitian. Studi literatur 
berguna untuk menjadi dasar dalam melakukan penelitian dan mencari penelitian 
sebelumnya tentang topik terkait. 
2. Analisis Konteks Penggunaan 
Tahapan analisis konteks penggunaan dalam penelitian ini tidak dilibatkan 
dalam proses perulangan. Hal tersebut dikarenakan dalam pengidentifikasian 
analisis konteks penggunaan hanya dilakukan sekali dan tidak perlu mengalami 
perubahan atau perbaikan. Pada tahapan analisis konteks penggunaan, peneliti 
melakukan wawancara kepada waka hubinmas SMKN 2 Sragen. Dalam wawancara 
tersebut bertujuan untuk menggali informasi terkait pemangku kepentingan, 
karakteristik pengguna, tujuan pengguna, tugas pengguna, dan lingkungan sistem. 
Pertanyaan wawancara yang diajukan sebagai berikut. 
1. Bagaimana pendapat Bapak tentang adanya sistem informasi monitoring dan 
evaluasi prakerin untuk SMKN 2 Sragen? 
2. Siapa yang memakai sistem ini? 
3. Kenapa kehadiran sistem prakerin berbasis website penting untuk urusan 
administrasi dan menjadi fasilitas tambahan? 
4. Seberapa mendesaknya kehadiran sistem informasi prakerin ini? 
5. Siapa saja kelompok pengguna yang akan terlibat? 
3. Siklus 01 
Siklus 01 berfokus kepada proses bisnis. Pada tahapan specify user 
requirements dilakukan identifikasi dan penggalian proses bisnis prakerin di SMKN 
2 Sragen. Proses identifikasi dan penggalian masalah terhadap proses bisnis 
prakerin di SMKN 2 Sragen dilakukan dengan wawancara kepada waka hubinmas, 
observasi terhadap dokumen-dokumen prakerin, dan dilakukan penggalian 
masalah hingga didapatkan pernyataan masalah dari pemangku kepentingan 
(waka hubinmas SMKN 2 Sragen) terkait proses bisnis. Dokumen-dokumen 
prakerin yang diobservasi meliputi, (1) buku pembimbing yang di dalamnya 
terdapat agenda kegiatan prakerin, tata tertib pembimbing dan siswa, biodata 
siswa prakerin, petunjuk penilaian, surat tugas, perjanjian kerjasama, surat 
pengantar, berita acara, surat tugas monitoring, dan surat tugas penarikan, (2) 
Buku prakerin yang di dalamnya terdapat daftar hadir, jurnal harian, serta daftar 
nilai kepribadian dan kompetensi, serta (3) angket kepuasan pelanggan. 
Pertanyaan wawancara yang diajukan sebagai berikut. 
1. Bagaimana alur proses bisnis prakerin di SMKN 2 Sragen? 
2. Apabila proses pengajuan dilakukan oleh siswa, siapa yang menyerahkan 
formulir pengajuan ke industri? Apakah pihak sekolah menjembataninya? 
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3. Bagaimana dengan teknis bimbingannya? 
4. Apakah proses bimbingan siswa di tempat prakerin sepenuhnya diserahkan 
oleh pembimbing dari industri? 
5. Dengan siapa guru pembimbing melakukan koordinasi terkait pembimbingan 
di industri? 
6. Selain proses pengajuan dan pembimbingan, proses apa saja yang terdapat 
dalam kegiatan prakerin? 
7. Siapa yang memberikan tugas tersebut, guru mapel atau guru pembimbing? 
8. Bagaimana dengan proses laporan? 
9. Bagaimana dengan evaluasi dari pihak industri? 
Pada tahapan produce design solution dilakukan pembuatan model proses 
bisnis. Pada tahapan evaluate design solution dilakukan verifikasi pemodelan 
proses bisnis menggunakan BPMN (Business Process Model and Notation) kepada 
pemangku kepentingan (waka hubinmas). Jika hasil dari tahapan evaluate belum 
sesuai dengan kebutuhan pemangku kepentingan, maka tahapan selanjutnya 
akan kembali ke tahapan specify user requirements atau produce design solution. 
Siklus tersebut akan berulang hingga dihasilkan pemodelan proses bisnis yang 
sesuai.  
Siklus 01 dalam penelitian ini berulang sebanyak 2 (dua) kali putaran. Putaran 
pertama mulai dari tahap identifikasi dan penggalian masalah proses bisnis hingga 
verifikasi proses bisnis oleh pemangku kepentingan. Adapun putaran kedua 
dilaksanakan setelah mendapatkan hasil verifikasi dari pemangku kepentingan. 
Putaran dua kembali kepada tahap pemodelan proses bisnis hingga dilakukan 
verifikasi kembali oleh pemangku kepentingan. Dalam melakukan verifikasi proses 
bisnis, terdapat beberapa kriteria penilaian sebagai berikut. 
1. Kejelasan alur proses bisnis 
2. Kesesuaian alur proses bisnis 
3. Kesesuaian pelaku proses bisnis 
4. Model proses bisnis yang dirancang dapat bersifat fungsional 
5. Model proses bisnis mampu memberikan keluaran yang diinginkan 
6. Keefektifan model proses bisnis yang dibuat  
7. Keefisienan model proses bisnis yang dibuat 
Siklus 01 akan berhenti jika kriteria penilaian yang telah ditentukan 
mendapatkan skor minimal 3 dengan skala 1 sampai 5. Skor 3 yang memiliki 
keterangan ‘cukup’ dapat dimaknai bahwa pemodelan proses bisnis yang telah 
dirancang cukup layak untuk digunakan atau diterapkan dalam kondisi nyata. Hasil 
dari siklus 01 adalah diagram pemodelan proses bisnis prakerin yang meliputi 
proses pengajuan, pelaksanaan, dan evaluasi. 
4. Siklus 02 
Siklus 02 berfokus pada kebutuhan fungsionalitas sehingga pada tahapan 
specify user requirements dilakukan pengidentifikasian fitur dan spesifikasi 
kebutuhan melalui wawancara kepada pemangku kepentingan (waka hubinmas) 
dengan menanyakan “Apa saja kebutuhan fungsionalitas yang harus ada di dalam 
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sistem?”. Pada tahapan produce design solution dilakukan pembuatan konsep 
sistem atau wireframe dengan menggunakan aplikasi Figma. Pada tahapan 
evaluate dilakukan verifikasi kebutuhan fungsionalitas dan rancangan konsep 
sistemnya kepada pemangku kepentingan (waka hubinmas). Hasil dari siklus 02 
adalah tabel kebutuhan fungsionalitas sistem dan wireframe. Jika hasil evaluate 
design solution belum sesuai dengan kebutuhan pemangku kepentingan, maka 
tahapan selanjutnya akan kembali ke tahapan specify user requirements atau 
produce design solution. Siklus tersebut akan berulang hingga dihasilkan spesifkasi 
kebutuhan perangkat lunak dan wireframe yang sesuai. 
Siklus 02 berulang sebanyak 2 (kali) putaran dan berhenti setelah pemangku 
kepentingan menilai bahwa kebutuhan pengguna dan konsep sistem yang 
dirancang telah mencakup kebutuhan end-user dan pemangku kepentingan. 
Kriteria penilaian yang digunakan dalam verifikasi kebutuhan pengguna memiliki 
skala skor 1 hingga 5 dengan skor minimal adalah 3 (keterangan: cukup). Skor 
minimal digunakan sebagai batasan kelayakan atas hasil kebutuhan pengguna dan 
konsep sistem. Ketika hasil dari verifikasi mendapatkan skor 3, maka daftar 
kebutuhan yang disusun dan rancangan wireframe tidak lagi perlu dilakukan 
verifikasi kepada pemangku kepentingan setelah melakukan perbaikan. Adapun 
kriteria penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut. 
1. Kesesuaian pernyataan kebutuhan 
2. Kesesuaian pengguna utama dari produk yang dirancang  
3. Produk yang dirancang mampu mencapai tujuan bisnis  
4. Produk yang dirancang mampu menjawab permasalahan yang ada  
5. Produk yang dirancang dapat menghasilkan output yang diinginkan 
5. Siklus 03 
Siklus 03 berfokus pada desain solusi sehingga pada tahapan specify user 
requirements dilakukan penggalian kebutuhan desain, seperti user interface 
guidelines yang berisikan aturan-aturan dalam mendesain suatu produk digital. 
Pada tahapan produce design solution dilakukan pembuatan high fidelity (Hi-Fi) 
dan prototype menggunakan aplikasi Figma. Pada tahapan evaluate dilakukan 
verifikasi high fidelity (Hi-Fi) dan prototype kepada pemangku kepentingan (waka 
hubinmas). Jika hasil dari evaluate belum sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 
pemangku kepentingan, maka tahapan selanjutnya akan kembali ke tahapan 
specify user requirements atau produce design solution. Siklus tersebut akan 
berulang hingga meghasilkan desain sistem dan prototype yang sesuai. 
Siklus 03 berulang sebanyak 3 (tiga) kali putaran. Putaran pertama dimulai dari 
tahap menetapkan user interface guidelines hingga verifikasi Hi-Fi dan prototype. 
Tahapan evaluate pada putaran pertama yakni melakukan verifikasi desain 
dengan memberikan kriteria penilaian kepada pemangku kepentingan. Kriteria 
penilaian memiliki skala skor dari 1 sampai 5 dengan minimal skor adalah 3 
(kategori: cukup). Skor 3 adalah batasan kelayakan atau kesesuaian desain solusi 
yang dirancang dengan kebutuhan pemangku kepentingan. Kriteria penilaian yang 
digunakan adalah sebagai berikut. 
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1. Kesesuaian fitur dengan kebutuhan pengguna  
2. Kesesuaian elemen antarmuka (garis, bentuk, warna, gambar, typography, 
space) pada rancangan desain solusi yang dihasilkan  
3. Kesesuaian informasi yang ditampilkan  
4. Produk yang dirancang dapat berfungsi dengan baik  
5. Kemudahan alur penggunaan produk 
Adapun putaran kedua dimulai setelah mendapatkan hasil verifikasi dari 
pemangku kepentingan kemudian kembali kepada tahap pemodelan Hi-Fi dan 
prototype hingga melakukan pengujian usability menggunakan metode Heuristic 
Walkthrough. Langkah-langkah pelaksanaan pengujian HW, yakni 
mengembangkan tugas evaluasi beserta pertanyaan though provoking, meminta 
evaluator untuk menelusuri antarmuka produk menggunakan pertanyaan dan 
tugas evaluasi untuk mengungkapkan potensi masalah usability (tahap Cognitive 
Walkthrough), mendokumentasikan temuan masalah usability, meminta 
evaluator untuk menelusuri antarmuka produk dengan menggunakan daftar 
usability heuristics untuk mengungkapkan masalah (tahap Heuristic Evaluation), 
meminta evaluator untuk menetapkan severity rating, dan melakukan analisis 
terhadap data hasil pengujian. Setelah melakukan pengujian dan mendapatkan 
hasil analisis data pengujian, maka dilakukan perbaikan antarmuka pengguna 
berdasarkan temuan masalah oleh evaluator. 
Putaran ketiga dilaksanakan setelah mendapatkan hasil analisis dari pengujian 
usability. Putaran ketiga kembali kepada tahapan produce design solutions 
(pembuatan Hi-Fi & prototype) setelah dilakukan tahapan evaluate (melakukan 
pengujian). Kekurangan dari putaran ketiga dalam siklus 03 ini adalah belum 
dilakukannya tahapan evaluate, yakni verifikasi kepada pemangku kepentingan. 
Ketika hasil dari verifikasi mendapatkan skor 3, maka hasil perbaikan rancangan 
antarmuka pengguna tidak perlu lagi dilakukan verifikasi kepada pemangku 
kepentingan. 
7. Penutup 
Pada tahapan penutup dilakukan pemaparan terhadap hasil dari perancangan 
sistem yang dilakukan. Pemaparan singkat terkait hasil konteks penggunaan, 
spesifikasi kebutuhan, perancangan antarmuka pengguna, dan hasil pengujian 




BAB 4 ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN 
4.1 Identifikasi Pengguna dan Pemangku Kepentingan 
Pengidentifikasian pengguna dan pemangku kepentingan merupakan proses 
yang menentukan orang, kelompok atau organisasi yang mampu memberikan 
dampak atau terkena dampak atas keputusan dari hasil proyek (Suanda, 2013). 
Identifikasi pengguna didapatkan melalui wawancara langsung kepada pemangku 
kepentingan, yaitu waka hubinmas (Wakil Kepala Hubungan Industri dan 
Masyarakat) (Lampiran A.3). Pemangku kepentingan adalah sekumpulan orang 
atau individu yang mempunyai hak terhadap sistem yang sesuai dengan 
karakteristik kebutuhan dan ekspektasi mereka, serta mempunyai kekuasaan 
untuk mengambil keputusan terhadap pengimplementasian sistem. Pengguna 
merupakan sekelompok orang atau individu yang menggunakan dan mengelola 
sistem secara langsung. 
Pada sistem informasi monitoring dan evaluasi (monev) prakerin SMKN 2 
Sragen terdapat beberapa pengguna, yakni admin (staff hubinmas), siswa, guru 
pembimbing, dan pembimbing industri. Adapun pemangku kepentingan adalah 
kepala sekolah dan penanggung jawab kegiatan prakerin. Kelompok pengguna 
disampaikan oleh Waka Hubinmas SMKN 2 Sragen pada sesi wawancara ketika 
diberikan pertanyaan “siapa saja kelompok pengguna yang akan terlibat?” yang 
kemudian dijawab oleh beliau dengan pernyataan “Hubinmas (bidang prakerin), 
siswa, guru pembimbing, dan pembimbing industri” (Lampiran A.3). Hasil 
identifikasi kelompok pemangku kepentingan dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
Adapun hasil identifikasi kelompok pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.2. 




Admin Admin merupakan staff hubinmas yang bertugas mengelola 
sistem prakerin 
Siswa Siswa adalah pelaku yang bertanggung jawab untuk 
melaksanakan kegiatan prakerin, melihat nilai hasil prakerin, 
dan status prakerin. 
Guru 
pembimbing 
Guru pembimbing adalah aktor yang berperan untuk 




Pembimbing industri adalah aktor yang berperan memberikan 
tugas dan memantau kegiatan siswa selama melaksanakan 













Kepala sekolah SMKN 2 Sragen selaku pengelola dan pemimpin 




Penanggung jawab kegiatan prakerin termasuk staff Hubinmas 
SMKN 2 Sragen 
4.2 Karakteristik Pengguna 
Karakteristik pengguna dapat mencakup pengetahuan, keterampilan, 
pengalaman, pendidikan, pelatihan, atribut fisik, kebiasaan, minat, dan 
kemampuan pengguna (ISO 9241-210, 2019). Berdasarkan hasil identifikasi 
pengguna dan pemangku kepentingan, didapatkan 3 (tiga) kelompok pengguna, 
yakni admin, siswa, dan pembimbing. Adapun karakeristik dari kelompok 
pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
Tabel 4. 3 Karakteristik Pengguna 
Kelompok Pengguna Karakteristik 
Siswa  Pelaksana prakerin, laki-laki dan perempuan, 
usia 14-17 tahun, dapat mengoperasikan 
komputer, dan dapat mengkases internet. 
Admin Staff hubinmas, pelaksana dan pemeriksa, 
laki-laki dan perempuan, usia 25-70 tahun, 
dapat mengoperasikan komputer, dapat 
mengakses internet, dan memiliki hak akses 
lebih terhadap sistem. 
Pembimbing Guru/staff industri, laki-laki dan perempuan, 
usia 25-70 tahun, dapat mengoperasikan 
komputer, dapat mengakses internet, dan 
bertugas membimbing siswa dalam 
melaksanakan prakerin. 
4.3 Tujuan dan Tugas Pengguna 
Menurut ISO 9241-210 (2019), tujuan atau goal adalah hasil yang akan dicapai 
di dalam penelitian ini, sedangkan tugas merupakan kegiatan atau aktivitas yang 
dibutuhkan dalam mencapai tujuan. Penjelasan tujuan dan tugas pengguna dapat 













SMKN 2 Sragen 
1.1 Membuka home halaman utama 
1.2 Membuka halaman tentang prakerin (latar 
belakang, landasan hukum, tujuan, dan 
pelaksanaan) 
1.3 Membuka halaman mitra industri 
1.4 Membuka halaman tata tertib 






1.1 Membuka halaman login 
1.2 Memasukkan username dan password 
1.3 Masuk ke halaman dashboard admin 




2.1 Membuka halaman pembimbing 
2.1.1 Menambah data guru pembimbing 
2.1.2 Memperbarui data guru pembimbing 
2.1.3 Menghapus data guru pembimbing 
2.2 Menyaring data guru pembimbing 
berdasarkan kata kunci 
2.3 Membuka detail informasi guru 
pembimbing 
3. Melihat dan 
mengelola data 
mitra industri 
3.1 Membuka halaman pembimbing 
3.1.1 Menambah data mitra industri 
3.1.2 Memperbarui data mitra industri 
3.1.3 Menghapus data mitra industri 
3.2 Menyaring data mitra industri 
berdasarkan kata kunci 
3.3 Membuka detail informasi mitra industri 
4. Melihat dan 
mengelola hasil 
monitoring 
4.1 Membuka halaman monitoring 
4.1.1 Menambah data monitoring 
4.1.2 Memperbarui data monitoring 
4.1.3 Menghapus data monitoring 
4.2 Menyaring data monitoring berdasarkan 
kata kunci 
4.3 Membuka detail informasi monitoring 
4.4 Memverifikasi hasil monitoring 
5. Melihat dan 
mengelola 
penilaian 
5.1 Membuka halaman penilaian 
5.1.1 Menambah data penilaian 
5.1.2 Memperbarui data penilaian 
5.1.3 Menghapus data penilaian 
5.2 Menyaring data penilaian berdasarkan 
kata kunci 
5.3 Membuka detail informasi penilaian 
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Tabel 4.3 (Lanjutan) 
Aktor Tujuan Pengguna Tugas Pengguna 
Hubinmas 
(Admin) 




6.1 Membuka tab penempatan pada 
halaman dashboard  
6.1.1 Menambah data penempatan 
6.1.2 Memperbarui data penempatan 
6.1.3 Menghapus data penempatan 
6.2 Menerima data pengajuan penempatan 
6.2.1 Menolak data pengajuan penempatan 





1.1 Membuka halaman login 
1.2 Memasukkan username dan password 
1.3 Masuk ke halaman dashboard siswa 
2. Mengisi 
absensi 
2.1 Membuka halaman absensi 
2.1.1 Menambah absensi 
2.1.2 Mengubah absensi 
2.2 Melihat detail informasi absensi 
3. Mengajukan 
penempatan 
3.1 Membuka halaman dashboard siswa 
3.2 Mengajukan penempatan 
3.2.1. Pengajuan diterima 
3.2.2 Pengajuan ditolak 
3.2.3 Mendapatkan informasi verifikasi 
3.3 Mencetak form penempatan 
4. Mengisi jurnal 
harian 
4.1 Membuka halaman jurnal harian 
4.1.1 Menambah jurnah harian 
4.1.2 Mengubah jurnal harian 
4.2 Melihat informasi detail jurnal harian 
4.2.1 Mendapatkan verifikasi 
4.3 Mencetak jurnal harian 
5. Melihat status 
prakerin 
5.1 Membuka halaman dashboard siswa 
6. Melihat nilai 
prakerin 
6.1 Membuka halaman penilaian 
6.2 Melihat nilai  




7.1 Membuka halaman logbook 
7.1.1 Menambah logbook 
7.1.2 Mengubah logbook 
7.2 Melihat informasi detail logbook 




Tabel 4.3 (Lanjutan) 






1.1 Membuka halaman login 
1.2 Memasukkan username dan 
password 
1.3 Masuk ke halaman dashboard guru 
pembimbing 
2. Melihat data 
penempatan siswa 
2.1 Membuka halaman data siswa 
2.2 Melihat detail informasi data siswa 
3. Melihat logbook 
bimbingan 
3.1 Membuka halaman data siswa-
logbook bimbingan 
3.2 Melakukan verifikasi 
4. Melihat data 
monitoring 
4.1 Membuka halaman monitoring 
4.2 Melihat detail informasi 
4.2.1 Menambah catatan monitoring 
4.2.2 Mengubah catatan monitoring 
4.3 Melakukan verifikasi 
5. Melihat nilai 
prakerin siswa 
5.1 Membuka halaman penilaian 






1.1 Membuka halaman login 
1.2 Memasukkan username dan 
password 
1.3 Masuk ke halaman dashboard 
pembimbing industri 
2. Melihat data 
siswa 
2.1 Membuka halaman data siswa 
2.2 Membuka detail informasi data siswa 
3. Mengelola nilai 
prakerin siswa 
3.1 Membuka halaman penilaian 
3.1.1 Menambah nilai 
3.1.2 Mengubah nilai 
3.1.3 Menghapus nilai 
3.2 Melihat detail informasi 
4.4 Lingkungan Sistem 
Lingkungan sistem adalah komponen yang mendukung operasi dari aplikasi 
atau sistem. Lingkungan sistem dapat berupa perangkat keras (hardware) dan 
perangkat lunak (software). Lingkungan sistem informasi monev prakerin SMKN 2 
Sragen dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
Tabel 4. 5 Lingkungan Sistem 
Lingkungan Sistem Karakteristik 
Perangkat Keras Komputer, Laptop, atau smartphone 
Perangkat Lunak Sistem operasi (Windows, IOS, Android), Browser 
(Mozilla firefox, Chrome, Internet explorer) 
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BAB 5 SIKLUS 01 
Siklus 01 merupakan bagian dari proses Human Centered Design (HCD) yang 
berfokus kepada proses bisnis. Hasil akhir dari siklus 01 adalah pemodelan proses 
bisnis prakerin. Kegiatan pada siklus 01 meliputi specify user requirements, yakni 
melakukan identifikasi dan penggalian masalah proses bisnis prakerin; produce 
design solution, yakni melakukan pemodelan proses bisnis prakerin; dan evaluate 
against the requirements, yakni melakukan verifikasi hasil pemodelan proses 
bisnis yang telah dirancang. 
Siklus 01 dilaksanakan sebanyak 2 (dua) kali putaran. Putaran pertama 
dimulai dari tahapan specify user requirements hingga evaluate dan putaran kedua 
dimulai dari tahapan produce design solutions hingga evaluate. Tujuan yang ingin 
dicapai dalam siklus 01 ini adalah menghasilkan pemodelan proses bisnis prakerin 
yang sesuai dengan kondisi SMKN 2 Sragen dan kebutuhan dari pemangku 
kepentingan. Hasil dari siklus 01 adalah sebagai berikut. 
5.1 Identifikasi Proses Bisnis 
Proses bisnis mengacu pada bagaimana pekerjaan dapat terorganisir, 
terkoordinasi dengan baik, dan fokus dalam mencapai tujuan. Hal pertama dalam 
pemodelan proses bisnis adalah menganalisis proses as-is yang terdapat pada 
tahapan proses specify user requirements. Proses as-is merupakan proses 
identifikasi di awal untuk mengetahui proses bisnis yang sedang berjalan dan 
sebelum melakukan peningkatan. Proses as-is didapatkan dari wawancara 
langsung (Lampiran A.3) terhadap pemangku kepentingan (Waka Hubinmas SMKN 
2 Sragen).  
Proses as-is pada program praktik kerja industri (prakerin) di SMKN 2 Sragen 
terdapat beberapa sub-proses yang telah berjalan secara konvensional, yaitu 
proses pengajuan prakerin yang dapat dilihat pada Gambar 5.1, proses 
pemimbingan pada Gambar 5.2, proses pelaporan pada Gambar 5.3, dan proses 
evaluasi pada Gambar 5.4. Penjelasan pada setiap sub-proses adalah sebagai 
berikut. 
a. Sub-proses Pengajuan Prakerin 
Siswa SMKN 2 Sragen diwajibkan untuk melaksanakan prakerin yang 
merupakan salah satu syarat untuk mengikuti uji kompetensi pada akhir kegiatan 
belajar mengajar kelas 3 (tiga). Siswa dapat melakukan kegiatan prakerin melalui 
2 (dua) jalur pengajuan, yakni pengajuan melalui jalur sekolah dan pengajuan jalur 
mandiri. Pengajuan melalui jalur sekolah yaitu pihak sekolah (hubinmas) yang 
mencarikan tempat prakerin, sedangkan jalur mandiri yaitu siswa dapat 
mengajukan sendiri tempat prakerin sesuai kualifikasi yang telah ditentukan oleh 




Setelah melakukan pengajuan, pihak sekolah menunggu konfirmasi pengajuan 
prakerin berupa surat balasan dari pihak industri. Selama masa tunggu konfirmasi 
tersebut, pihak sekolah maupun siswa tidak bisa melakukan pengajuan ke tempat 
yang berbeda. Apabila pihak industri telah memberikan surat balasan yaitu status 
diterimanya pengajuan prakerin yang dikirimkan, maka siswa dapat melaksanakan 
kegiatan prakerin di tempat tersebut. 
Setelah semua siswa mendapatkan tempat prakerin, maka akan dilakukan 
upacara pemberangkatan sesuai dengan periode pelaksanaan prakerin. Periode 
prakerin yang terdapat di SMKN 2 Sragen ada 2 (dua), yakni periode selama 3 (tiga) 
bulan dan periode selama 6 (enam) bulan. Kegiatan prakerin dapat dilaksanakan 
oleh siswa setelah pihak sekolah melakukan penyerahan siswa kepada pihak 
industri. 
Sub-proses pengajuan dimodelkan dalam bentuk BPMN (Business Process 
Model and Notation). Diagram BPMN untuk sub-proses pengajuan dapat dilihat 




Gambar 5. 1 Pemodelan as-is Sub-proses Pengajuan   
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b. Sub-proses Pembimbingan 
Sub-proses pembimbingan prakerin meliputi proses pelaksanaan prakerin. 
Siswa SMKN 2 Sragen dalam melaksanakan kegiatan prakerin wajib mengisikan 
jurnal harian dan daftar kehadiran pada buku prakerin yang telah disediakan oleh 
sekolah. Jurnal harian dan daftar kehadiran tersebut akan ditandatangani oleh 
pembimbing industri. 
Siswa memiliki 2 (dua) pembimbing, yakni pembimbing dari pihak sekolah 
(guru pembimbing) dan pembimbing dari pihak industri (pembimbing industri) 
selama pelaksanaan prakerin. Guru pembimbing akan memberikan 
pembimbingan berupa kedisiplinan siswa dalam melaksanakan kegiatan prakerin 
(apakah siswa masih melaksanakan prakerin atau tidak), sementara pembimbing 
industri melakukan pembimbingan selama pelaksanaan prakerin di industri 
(berupa pengarahan ketika sedang bekerja). Teknis bimbingan oleh pihak sekolah 
yaitu guru pembimbing melakukan kunjungan ke industri. Untuk periode prakerin 
selama 3 (tiga) bulan, guru pembimbing melakukan kunjungan sebanyak 7 (tujuh) 
kali, sedangkan untuk periode prakerin selama 6 (enam) bulan, guru pembimbing 
melakukan kunjungan sebanyak 13 kali.  
Selain bimbingan prakerin, siswa diwajibkan untuk melakukan kegiatan tatap 
muka di sekolah minimal sebanyak 3 (tiga) kali untuk melaksanakan pembelajaran 
normatif adaptif. Teknis pembelajaran normatif adaptif untuk siswa prakerin 
berupa pemberian tugas dari guru masing-masing mapel. Tugas tersebut dapat 
diberikan secara online maupun dalam bentuk modul yang sudah disiapkan oleh 
guru. Tugas diserahkan kepada siswa oleh guru mapel langsung maupun melalui 
perantara guru pembimbing. 
Sub-proses pembimbingan dimodelkan dalam bentuk BPMN. Diagram BPMN 





Gambar 5. 2 Pemodelan as-is Sub-proses Pembimbingan 
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c. Sub-proses Laporan Prakerin 
Sub-proses laporan prakerin pada proses bisnis as-is meliputi tanda tangan 
laporan, kegiatan presentasi hasil prakerin, pemberian nilai prakerin, dan 
penyerahan berita acara penarikan. Setelah kegiatan prakerin selesai, siswa 
diwajibkan untuk mengumpulkan dan mempresentasikan karya ilmah berupa hasil 
laporan kegiatan selama siswa melaksanakan prakerin. Laporan tersebut 
diserahkan kepada pembimbing industri untuk mendapatkan tanda tangan 
pimpinan industri. Laporan prakerin siswa juga ditandatangani oleh ketua 
program keahlian, waka hubinmas, dan kepala sekolah.  
Pada pelaksanaan prakerin, siswa mendapatkan buku prakerin yang di 
dalamnya terdapat contoh format laporan prakerin. Siswa dalam menyusun 
laporan harus mengikuti format yang sudah ditentukan oleh sekolah. Penyusunan 
laporan prakerin oleh siswa dibimbing oleh guru pembimbing. Laporan prakerin 
akan diperiksa oleh guru pembimbing sebelum diserahkan kepada industri untuk 
mendapatkan tanda tangan. Pemeriksaan laporan prakerin meliputi format 
penulisan dan isi laporan. 
Pihak industri akan memberikan sertifikat prakerin dan nilai industri sebagai 
tanda selesainya masa prakerin siswa. Pemberian sertifikat dan nilai bisa dilakukan 
setelah industri menerima laporan prakerin siswa. Adapun selain nilai dari 
industri, siswa juga mendapatkan nilai presentasi hasil dari ketua program 
keahlian dan guru pembimbing. Setelah masa pelaksanaan prakerin selesai, maka 
hubinmas akan memberikan berita acara penarikan kepada industri dan menarik 
peserta prakerin untuk kembali ke sekolah. 
Sub-proses pelaporan dimodelkan dalam bentuk BPMN. Diagram BPMN untuk 





Gambar 5. 3 Pemodelan as-is Sub-proses Laporan Prakerin 
 
d. Sub-proses Evaluasi 
Sub-proses evaluasi pada proses bisnis as-is meliputi pemberian angket DUDI 
dan evaluasi internal yang dilakukan oleh pihak sekolah. Proses evaluasi dilakukan 
oleh pembimbing industri dan hubinmas. Pembimbing industri mengisi angket 
DUDI yang telah disediakan oleh pihak sekolah. Angket DUDI berisikan evaluasi 
kepuasan pelanggan terhadap kinerja siswa selama melaksanakan prakerin. 
Angket DUDI yang telah diisi oleh industri akan diserahkan kepada guru 
pembimbing dan guru pembimbing akan melaporkan kepada hubinmas.  
Sementara itu, hubinmas akan melakukan evaluasi internal terkait kapabilitas 
industri dalam menjadi mitra belajar bagi sekolah. Apabila industri tidak lagi sesuai 
dengan kualifikasi yang telah ditentukan oleh sekolah, maka perusahaan tersebut 
tidak akan direkomendasikan kepada siswa pada periode prakerin berikutnya. 
Sub-proses evaluasi dimodelkan dalam bentuk BPMN. Diagram BPMN untuk sub-





Gambar 5. 4 Pemodelan as-is Sub-proses Evaluasi 
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5.2 Penggalian Masalah Proses Bisnis 
Tahapan penggalian masalah proses bisnis dilaksanakan pada tahap specify 
user requirements pada proses HCD. Tahapan ini bertujuan untuk menentukan 
permasalahan dan membuat solusi yang nantinya dapat mengatasi masalah 
tersebut. Hasil dari tahapan specify user requirements digunkan sebagai acuan 
saat membuat proses bisnis to-be yang terdapat dalam tahapan produce design 
solutions. 
Masalah dalam proses bisnis prakerin SMKN 2 Sragen yang sedang 
berlangsung adalah pendokumentasian berkas-berkas pendukung prakerin yang 
masih tersebar dan tidak terpusat, serta pelaksanaan beberapa proses seperti 
penilaian/evaluasi yang masih manual. Dalam sesi wawancara (Lampiran A.3) 
dengan waka hubinmas, kehadiran sistem informasi prakerin (monev) akan 
membantu pihak sekolah dalam memantau perkembangan pelaksanaan prakerin 
siswa. Solusi dalam permasalahan ini adalah mendigitalisasi proses prakerin 
(monev) dalam bentuk sistem informasi monitoring dan evaluasi prakerin berbasis 
website. 
Proses bisnis prakerin yang sedang berlangsung di SMKN 2 Sragen terdiri dari 
4 (empat) proses, yakni proses pengajuan, proses pembimbingan, proses 
pelaporan, dan proses evaluasi. Proses tersebut dilaksanakan secara konvensional 
sehingga dalam upaya mendigitalisasi proses prakerin, maka proses bisnis 
tersebut dikelompokan ke dalam 3 (tiga) proses yang meliputi proses pengajuan, 
proses pelaksanaan, dan proses pelaporan.  
Proses pengajuan meliputi pengajuan penempatan, baik oleh siswa sendiri 
maupun oleh pihak sekolah (hubinmas). Proses pelaksanaan meliputi pelaksanaan 
prakerin, pembimbingan, dan penugasan normatif adaptif. Proses pelaporan 
meliputi penilaian prakerin, evaluasi kinerja siswa prakerin, dan evaluasi 
kelayakan industri. 
Permasalahan proses bisnis prakerin di SMKN 2 Sragen dapat dipetakan 
berdasarkan urutan tahapan pelaksanaan program prakerin, yakni benchmark 
pencarian kandidat, perencanaan, seleksi, pelaksanaan, monitoring, dan evaluasi 
(Gambar 2.1). Pemetaan masalah proses bisnis prakerin di SMKN 2 Sragen dapat 
dilihat pada Tabel 5.1. 
Tabel 5. 1 Pemetaan Masalah Proses Bisnis 
Solusi Proses 
Bisnis 




Kesulitan dalam mendapatkan informasi 





Pelaksanaan monitoring yang masih 





Pelaksanaan evaluasi yang masih dilakukan 
secara manual dan pendokumentasian 





Berdasarkan Tabel 5.1, proses pengajuan termasuk ke dalam tahapan 
perencanaan dan seleksi yang mencakup masalah kesulitan dalam mendapatkan 
informasi mengenai industri mitra. Proses pelaksanaan termasuk ke dalam 
tahapan pelaksanaan prakerin yang mencakup masalah terkait pelaksanaan 
prakerin yang masih dilakukan secara manual. Proses evaluasi termasuk ke dalam 
tahapan monitoring dan evaluasi yang mencakup masalah terkait pelaksanaan 
evaluasi yang masi dilakukan secara manul dan pendokumentasian berkas 
prakerin yang masih tersebar. 
5.3 Pemodelan Proses Bisnis 01 
Tahapan produce design solution (pemodelan proses bisnis) merupakan 
tahapan pembuatan proses bisnis to-be, yaitu melakukan peningkatan pada 
proses bisnis as-is. Dalam proses digitalisasi, proses bisnis prakerin dikelompokkan 
ke dalam 3 (tiga) proses, yakni proses pengajuan, pelaksanaan, dan evaluasi. 
Proses to-be meliputi proses pengajuan yang dapat dilihat pada Gambar 5.5, 
proses pelaksanaan pada Gambar 5.6, dan proses pelaporan pada Gambar 5.7. 
Berikut adalah proses bisnis to-be pada sistem informasi monitoring dan evaluasi 
prakerin.  
a. Sub-Proses Pengajuan 
Proses pengajuan diawali dari siswa yang mengajukan form pengajuan 
penempatan prakerin kepada hubinmas. Form tersebut ditindaklanjuti oleh 
hubinmas dengan cara melakukan verifikasi dan pemeriksaan kalayakan industri 
tujuan. Pemeriksaan kelayakan industri bertujuan untuk mengetahui apakah 
industri tujuan sudah sesuai dengan kompetensi yang telah ditentukan oleh 
sekolah atau belum. Jika industri sesuai dengan kompetensi yang telah ditentukan, 
maka hubinmas akan mengirimkan surat permohonan prakerin kepada industri. 
Pengajuan prakerin juga dapat dilakukan oleh hubinmas langsung kepada industri. 
Pihak hubinmas akan menempatkan siswa di industri yang sesuai dengan jurusan 
siswa.  
Pihak industri akan mengirimkan surat balasan atas surat permohonan 
prakerin yang masuk. Selama masa tunggu surat balasan dari industri, maka siswa 
atau hubinmas tidak dapat mengajukan prakerin ke industri lainnya. Surat balasan 
akan dikirimkan kepada hubinmas untuk kemudian diserahkan kepada siswa. 
Siswa dapat melaksanakan prakerin di industri tujuan jika industri menyetujui 
surat permohonan prakerin yang telah diajukan. Sub-proses pengajuan pada 
proses bisnis to-be dimodelkan dalam bentuk BPMN. Diagram BPMN sub-proses 






Gambar 5. 5 Pemodelan to-be Sub-proses Pengajuan 
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b. Sub-proses Pelaksanaan 
Proses pelaksanaan prakerin diawali dengan penyerahan peserta (siswa) 
prakerin kepada pihak industri. Proses penyerahan dibuktikan dengan dokumen 
berita acara serah terima yang disepakati oleh pihak pertama (sekolah) dan pihak 
kedua (industri). Kemudian siswa melakukan klarifikasi kepada industri terkait 
pekerjaan yang sesuai dengan jurusannya sebelum melaksanakan kegiatan 
prakerin. 
Selama pelaksanaan prakerin, siswa diwajibkan untuk mengisi daftar hadir dan 
jurnal harian yang selanjutnya akan ditandatangani oleh pembimbing industri. 
Selain melaksanakan kegiatan prakerin, siswa masih memiliki kewajiban terhadap 
pembelajaran normatif adaptif sehingga siswa akan diberikan penugasan untuk 
pembelajaran normatif adaptif selama periode pelaksanaan prakerin. Penugasan 
tersebut dapat dikumpulkan secara kolektif oleh guru mapel kepada guru 
pembimbing yang kemudian akan diserahkan kepada siswa. 
Dalam pelaksanaan prakerin, pihak industri dan guru pembimbing 
berkewajiban untuk melakukan kegiatan monitoring. Kegiatan monitoring dapat 
dilakukan setelah pihak hubinmas mengeluarkan surat tugas monitoring kepada 
guru pembimbing. Kegiatan monitoring bertujuan untuk memantau kinerja siswa 
dan ketertiban kehadiran siswa selama prakerin. Hasil monitoring dari guru 
pembimbing dan pembimbing industri akan diserahkan kepada hubinmas sebagai 
dokumentasi. 
Luaran yang diharapkan dalam pelaksanaan prakerin adalah siswa 
mendapatkan pengalaman kerja dari kompetensi keahlian yang dipelajarinya dan 
menghasilkan karya ilmiah berupa laporan prakerin. Laporan prakerin tersebut 
akan menjadi syarat agar siswa dapat menerima surat keterangan selesai prakerin 
atau sertifikat prakerin dari industri dan nilai industri.  
Pejabaran sub-proses diatas dimodelkan dalam bentuk BPMN. Diagram BPMN 





Gambar 5. 6 Pemodelan to-be Sub-proses Pelaksanaan
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c. Sub-proses Evaluasi 
Sub-proses evaluasi atau pelaporan meliputi pemberian sertifikat prakerin, 
penandatanganan laporan prakerin, pemberian angket DUDI, pemberian nilai, dan 
evaluasi internal oleh pihak sekolah terhadap kapabilitas industri dalam menjadi 
mitra belajar. Sub-proses evaluasi diawali dengan siswa yang telah menerima 
sertifikat prakerin dari industri dan penandatanganan laporan prakerin oleh pihak 
industri dan pihak sekolah. Laporan prakerin siswa akan diverifikasi oleh guru 
pembimbing untuk diperiksa terkait format penulisan dan isi laporan sebelum 
diserahkan kepada industri. Pada proses evaluasi, pihak industri harus mengisikan 
angket DUDI yang telah disediakan oleh sekolah. Angket DUDI berisikan kepuasan 
industri terhadap kinerja peserta prakerin selama melaksanakan prakerin di 
industri. 
Setelah kegiatan prakerin selesai, pihak sekolah akan melakukan evaluasi 
internal. Evaluasi internal tersebut meliputi pemeriksaan terhadap kompetensi 
yang didapatkan oleh siswa selama prakerin di industri. Pemeriksaan kompetensi 
bertujuan untuk mengetahui apakah industri masih layak untuk dijadikan mitra 
belajar pada tahun ajaran baru berikutnya atau tidak. Jika industri tidak lagi layak 
untuk menjadi mitra belajar, maka pada tahun ajaran berikutnya industri tersebut 
tidak lagi direkomendasikan kepada siswa sebagai tempat pelaksanaan prakerin. 
Sub-proses evaluasi pada proses bisnis to-be dimodelkan dalam bentuk BPMN. 









5.4 Verifikasi Proses Bisnis 01 
Pemodelan proses bisnis yang telah dirancang kemudian diverifikasi oleh 
pemangku kepentingan (waka hubinmas). Kegiatan verifikasi bertujuan untuk 
mengetahui apakah pemodelan proses bisnis yang dirancang peneliti sudah sesuai 
dengan kondisi dan kebutuhan pemangku kepentingan atau belum. Kegiatan 
verifikasi proses bisnis dilakukan melalui tatap muka dengan pemangku 
kepentingan sehingga pemangku kepentingan dapat memberikan umpan balik 
secara langsung. 
Dalam wawancara (Lampiran B.1), pemangku kepentingan memberikan 
umpan balik bahwa pemodelan pada sub-proses pengajuan prakerin sudah sesuai 
dengan kondisi yang berlangsung di SMKN 2 Sragen. Sedangkan pada pemodelan 
sub-proses pelaksanaan prakerin Gambar 5.6, untuk aksi ‘Mengklarifikasi 
pekerjaan yang sesuai’ dari aktor siswa dan kondisi ‘Apakah layak’ di aktor industri 
sebaiknya dihapus. Karena kecocokan pekerjaan yang akan dilakukan di tempat 
prakerin dengan jurusan siswa sudah ditinjau di awal sebelum melakukan 
pengajuan prakerin kepada pihak industri. Adapun aksi ‘Menyelesaikan laporan 
teknis’ di aktor siswa pada sub-proses pelaksanaan Gambar 5.6, kondisi ‘Apakah 
prakerin selesai?’ di aktor industri, aksi ‘Klarifikasi masa pelaksanaan prakerin di 
aktor guru pembimbing, dan kondisi ‘Butuh perpanjangan?’ dihapus.  
Pemodelan pada sub-proses evaluasi Gambar 5.7, laporan teknis siswa akan 
diverifikasi oleh pihak industri untuk memperoleh sertifikat prakerin dan nilai dari 
industri. Sementara itu laporan juga akan diverifikasi oleh guru pembimbing serta 
ditandatangani oleh industri dan hubinmas. Siswa juga akan melakukan presentasi 
untuk mendapatkan nilai dari guru pembimbing.  
5.5 Pemodelan Proses Bisnis 02  
Pemodelan proses bisnis pada putaran kedua dilakukan berdasarkan saran 
perbaikan pada tahap verifikasi proses bisnis pertama. Hasi dari verifikasi oleh 
pemangku kepentingan menunjukan bahwa pemodelan to-be sub-proses 
pelaksanaan dan sub-proses evaluasi perlu dilakukan perbaikan sesuai saran yang 
telah diberikan. Berikut adalah hasil dari perbaikan model proses bisnis sub-proses 
pelaksanaan dan evaluasi. 
a. Sub-proses Pelaksanaan 
Perbaikan pada sub-proses pelaksanaan meliputi penghapusan aktivitas 
‘mengklarifikasi pekerjaan yang sesuai’ oleh siswa. Hal ini dikarenakan proses 
pengklarifikasian tersebut telah dilakukan pada awal sebelum menetapkan 
industri tempat prakerin. Proses penempatan yang dilakukan oleh pihak sekolah 
selalu mengutamakan kecocokan antara industri tempat prakerin dengan jurusan 
siswa yang akan melaksanakan prakerin di tempat tersebut. Oleh karena itu tidak 




Adapun saran perbaikan lainnya adalah penghapusan gateway ‘apakah 
prakerin sudah selesai?’. Hal tersebut dikarenakan dalam pelaksanaan program 
prakerin di SMKN 2 Sragen tidak ada perpanjangan waktu periode prakerin. Waktu 
pelaksanaan prakerin telah ditentukan di awal dan bersifat tetap. Hasil perbaikan 
pada pemodelan to-be sub-proses pelaksanaan dapat dilihat pada Gambar 5.8. 
b. Sub-proses Evaluasi 
Perbaikan pada pemodelan to-be sub-proses evaluasi adalah terkait proses 
penandatanganan atau persetujuan akhir laporan prakerin. Pada hasil pemodelan 
sebelumnya (Gambar 5.7), guru pembimbing menjadi pihak yang menentukan 
kelayakan laporan prakerin siswa. Akan tetapi hal tersebut tidak sesuai dengan 
kondisi nyata prakerin di SMKN 2 Sragen. Pihak yang menentukan kelayakan atau 
kesesuaian laporan prakerin adalah industri (pembimbing industri). Peran guru 
pembimbing dalam proses pembuatan laporan prakerin oleh siswa ini adalah 
memberikan masukan terkait kekurangan atas pembahasan pada laporan. 
Hasil dari perbaikan pemodelan to-be sub-proses evaluasi adalah mengubah 
menambahkan gateway ‘apakah laporan sesuai?’ pada aktor industri dan 
menghapus gateway ‘apakah laporan sesuai?’ pada aktor guru pembimbing. 














5.6 Verifikasi Proses Bisnis 02 
Verifikasi pemodelan proses bisnis kembali dilakukan setelah perbaikan 
proses bisnis to-be pada sub-proses pelaksanaan prakerin dan sub-proses evaluasi 
prakerin. Pemangku kepentingan telah melakukan verifikasi ulang terhadap 
keseluruhan pemodelan proses bisnis. Verifikasi dilakukan dengan memberikan 
kriteria penilaian yang memilki skor nilai 1 (satu) hingga 5 (lima). Skor 1 (satu) 
diartikan sebagai kriteria penilaian sangat kurang, 2 (dua) diartikan sebagai 
kurang, 3 (tiga) diartikan sebagai cukup, 4 (empat) diartikan sebagai baik, dan 5 
(lima) diartikan sebagai sangat baik. Hasil verifikasi berdasarkan kriteria penilaian 
dapat dilihat pada Tabel 5.1. 
Tabel 5. 2 Hasil Verifikasi Proses Bisnis 
No Kriteria Penilaian Skor 
1 2 3 4 5 
1 Kejelasan alur proses bisnis    v  
2 Kesesuaian alur proses bisnis   v   
3 Kesesuaian pelaku proses bisnis    v  
4 Model proses bisnis yang dirancang dapat 
bersifat fungsional 
   v  
5 Model proses bisnis mampu memberikan output 
yang diinginkan 
  v   
6 Keefektifan model proses bisnis yang dibuat    v  
7 Keefisienan model proses bisnis yang dibuat    v  
 
Berdasarkan hasil verifikasi proses bisnis pada Tabel 5.1, kejelasan alur proses 
bisnis, kesesuaian pelaku proses bisnis, fungsionalitas model proses bisnis yang 
dihasilkan, keefektifan, dan keefisienan model proses bisnis yang dirancang 
mendapatkan skor 4 (empat) yang dapat dikategorikan baik. Adapun kesesuaian 
alur proses bisnis dan output yang diinginkan mendapatkan skor 3 (tiga) yang 
dapat dikategorikan cukup. Pemangku kepentingan memberikan saran terkait 
proses pengajuan prakerin yang perlu diperjelas lagi. Pemodelan proses bisnis 
telah diverifikasi oleh pemangku kepentingan dan sudah siap digunkan dengan 
menambahkan saran yang telah diberikan. 
Kriteria penilaian ‘kesesuaian alur proses bisnis’ dan ‘model proses bisnis 
mampu memberikan output yang diinginkan’ mendapatkan skor 3 (tiga) dengan 
kategori cukup. Hal tersebut didasarkan pada proses prakerin yang meliputi proses 
pengajuan, proses pelaksanaan, dan proses pelaporan. Pemangku kepentingan 
memberikan saran terkait proses pengajuan prakerin, bahwa pemodelan proses 
pengajuan prakerin pada Gambar 5.5 belum tergambar pengimplementasiannya. 
Oleh karena itu, pemodelan proses pengajuan prakerin akan diperjelas pada 
pembuatan desain solusi. 
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BAB 6 SIKLUS 02 
Siklus 02 merupakan bagian dari proses Human Centered Design (HCD) yang 
berfokus kepada kebutuhan pengguna. Hasil akhir dari siklus 02 adalah daftar 
kebutuhan pengguna dan rancangan wireframe. Kegiatan pada siklus 02 meliputi 
specify user requirements, yakni melakukan identifikasi kebutuhan pengguna; 
produce design solution, yakni melakukan perancangan wireframe; dan evaluate 
against the requirements, yakni melakukan verifikasi terhadap hasil kebutuhan 
pengguna dan rancangan wireframe yang telah dirancang. Siklus 02 dilaksanakan 
sebanyak 2 (dua) kali putaran.  
Pada tahap verifikasi terdapat kriteria penilaian yang memiliki skala skor 1 
(satu) sampai 5 (lima). Skor 3 (tiga) menandakan bahwa kebutuhan pengguna yang 
disusun dan rancangan wireframe yang dihasilkan tidak lagi perlu dilakukan 
verifikasi setelah melakukan perbaikan. Tujuan yang ingin dicapai dalam siklus 02 
ini adalah menghasilkan kebutuhan pengguna yang dapat mempermudah 
pengguna dalam melaksanakan prakerin.  
6.1 Identifikasi Spesifikasi Kebutuhan Pengguna 
Kebutuhan sistem dibagi menjadi 2 (dua) tipe yaitu kebutuhan fungsional dan 
kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan fungsional menggambarkan fungsionalitas 
sistem atau layanan-layanan sistem. Kebutuhan non-fungsional mendeskripsikan 
tingkatan dari kualitas, meliputi aspek kegunaan (usability). Kebutuhan fungsional 
maupun non-fungsional dapat dituliskan dengan nomor identifikasi. Nomor 
identifikasi terdiri dari nama sistem, nomor jenis kebutuhan (fungsional atau non-
fungsional), dan nomor kebutuhan. Aturan penomoran identifikasi kebutuhan 
dapat dilihat pada Gambar 6.1. 
 
  
Gambar 6. 1 Nomor Identifikasi Kebutuhan 
Sistem informasi yang dirancang terdiri dari 2 (dua) sistem, yakni SIP (Sistem 
Informasi Prakerin) dan SIMEP (Sistem Informasi Monitoring dan Evaluasi 
Prakerin). SIP merupakan website yang menyediakan informasi terkait program 
prakerin yang berjalan di SMKN 2 Sragen. Website SIP dapat diakses oleh seluruh 
pengguna internal maupun eksternal dari SMKN 2 Sragen. SIMEP merupakan 
dashboard yang dimiliki oleh masing-masing aktor (admin, siswa, guru 
SIMEP-1-01 Nomor Kebutuhan 
Nama Sistem 
Nomor Jenis Kebutuhan 
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pembimbing, pembimbing industri). SIMEP dapat diakses oleh pengguna yang 
telah mendapatkan hak akses berupa username dan password yang dikeluarkan 
oleh pihak sekolah. Kebutuhan fungsional SIP dan SIMEP dituliskan dengan angka 
1 (satu) setelah nama sistem. Angka 1 (satu) tersebut menunjukan jenis kebutuhan 
fungsional. Daftar kebutuhan fungsional SIP dan SIMEP dapat dilihat pada Tabel 
6.1. 
Tabel 6. 1 Kebutuhan Fungsional 
No. Kebutuhan Fungsional 
SIP-1-01 Sistem dapat menampilkan halaman menu utama 
SIP-1-02 Sistem dapat menampilkan informasi prakerin 
SIP-1-03 Sistem dapat melakukan login ke SIMEP 
SIMEP-1-01 Sistem dapat menampilkan dashboard masing-masing pengguna 
SIMEP-1-02 Sistem dapat mengelola data pengguna 
SIMEP-1-03 Sistem dapat mengelola data monitoring 
SIMEP-1-04 Sistem dapat mengelola data penilaian prakerin 
SIMEP-1-05 Sistem dapat mengelola data penempatan siswa 
SIMEP-1-06 Sistem dapat mengelola data absensi 
SIMEP-1-07 Sistem dapat mengelola data jurnal harian 
SIMEP-1-08 Sistem dapat mengelola data logbook bimbingan 
Kebutuhan non-fungsional SIP dan SIMEP dituliskan dengan angka 2 (dua) 
setelah nama sistem. Angka 2 (dua) menunjukkan jenis kebutuhan non-fungsional. 
Jumlah kebutuhan non fungsional ditentukan dengan kebutuhan sistem yang akan 
dikembangkan. Daftar kebutuhan non-fungsional SIP dan SIMEP dapat dilihat pada 
Tabel 6.2. 
Tabel 6. 2 Kebutuhan Non-fungsional 
No. Kebutuhan Non-Fungsional 
SIP-2-01 Sistem memiliki tampilan antarmuka pengguna yang mudah 
untuk dipahami dan dimengerti oleh pengguna dan pemangku 
kepentingan 
SIMEP-2-01 Sistem memiliki tampilan antarmuka pengguna yang mudah 
untuk dipahami dan dimengerti oleh pengguna dan pemangku 
kepentingan 
6.2 Pembuatan Wireframe 01 
1. Menu Navigasi dan Footer 
Website SIP memiliki menu navigasi dan top menu.  Menu navigasi 
menampilkan menu yang terdiri dari beranda (halaman utama), tentang prakerin, 
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tata tertib, mitra DUDI, dan unduhan. Top menu menampilkan menu berupa menu 
ubah bahasa, link ke website SMKN 2 Sragen, galeri, dan login SIMEP. Tampilan 
menu navigasi dan footer website dapat dilihat pada Gambar 6.2. 
 
Gambar 6. 2 Wireframe Menu Navigasi & Footer 
Keterangan dari wireframe menu navigasi dan footer website dapat diliht pada 
Tabel 6.3. 
Tabel 6. 3 Keterangan Wireframe Menu Navigasi & Footer 
No. Keterangan Fungsi 
1 Dropdown menu 
ubah bahasa 
Action untuk mengubah bahasa pada sistem 
2 Logo sistem Sebagai identitas sistem 
3 Label menu 
beranda 
Sebagai identitas/nama menu 
4 Dropdown menu Sebagai identitas/nama menu berupa dropdown list  
5 Label untuk menu 
affiliasi 
Mengarahkan ke website/halaman lain 
6 Button login 
SIMEP 
Action untuk menuju halaman login 
7 Icon search Action untuk melakukan pencarian informasi. 
8 Layout footer Menampilkan informasi hak cipta, kepemilikian, dan 
link tambahan. 
9 Copyright Menampilkan kredit dari sebuah website 
2. Halaman Utama 
Halaman utama pada website SIP berfungsi untuk memberikan informasi 













section, yaitu hero, sorotan, agenda, artikel, mitra DUDI, dan footer. Pada hero 
section, pengguna dapat melihat gambar yang terkait dengan sistem. Tampilan 
hero section dapat dilihat pada Gambar 6.3. 
 
Gambar 6. 3 Wireframe Halaman Utama 
Keterangan dari wireframe halaman utama website dapat dilihat pada Tabel 6.4. 
Tabel 6. 4 Keterangan Wireframe Halaman Utama 
No. Keterangan Fungsi 
1 Label nama 
sistem 
Sebagai identitas sistem 
2 Hero image Menyajikan image yang menarik atau kegiatan 
prakerin dari SMKN 2 Sragen 
3 Carousel image Action untuk menggeser gambar atau untuk 
menampilkan banyak informasi ke dalam satu bagian 
Pada section sorotan, pengguna dapat melihat informasi atau pengumuman 
terbaru terkait program prakerin. Pada section agenda, pengguna dapat melihat 
informasi agenda terdekat di SMKN 2 Sragen. Tampilan section sorotan dan 






Gambar 6. 4 Wireframe Section Sorotan & Agenda 
Keterangan dari wireframe section sorotan dan agenda dapat dilihat pada Tabel 
6.5. 
Tabel 6. 5 Keterangan Wireframe Section Sorotan & Agenda 
No. Keterangan Fungsi 
1 Label sorotan Sebagai identitas section 
2 Label Agenda 
3 Image  Sebagai pemantik informasi 
4 Icon Carousel Action untuk menggeser gambar atau bagian 
informasi 
5 Teks informasi Sebagai informasi dari pengumuman yang disorot 
6 Button 
selengkapnya 
Action untuk melihat detail informasi 
7 Button lihat seua Action untuk melihat semua agenda 
8 Kalender  Menampilkan kalender 
9 Card  Mengelompokan informasi 
Pada section artikel, pengguna dapat melihat artikel-artikel yang berkaitan 











melihat daftar industri yang menjadi mitra belajar SMKN 2 Sragen. Tampilan 
wireframe section artikel dan mitra DUDI dari website dapat dilihat pada Gambar 
6.5. 
 
Gambar 6. 5 Wireframe Section Artikel & Mitra DUDI 
Keterangan dari wireframe section artikel dan mitra DUDI dapat dilihat pada Tabel 
6.6. 
Tabel 6. 6 Keterangan Wireframe Section Artikel & Mitra DUDI 
No. Keterangan Fungsi 
1 Label artikel Sebagai identitas section 
2 Label Mitra Belajar 
3 Button semua artikel Action untuk melihat semua artikel 
4 Image Sebagai pemantik informasi 
5 Teks informasi Sebagai informasi dari pengumuman yang 
disorot 
6 Icon panah Action untuk melihat detail informasi 
7 Logo mitra DUDI Sebagai identitas perusahaan yang bekerjasama 
dengan sekolah 
8 Icon panah Action untuk menggeser logo mitra DUDI 
3. Halaman Login SIMEP 
Pada halaman login SIMEP, pengguna harus memasukan username dan 
password untuk dapat masuk ke dalam SIMEP. Username dan password diberikan 
langsung dari sekolah sehingga hanya pengguna tertentu (seperti siswa, guru 
pembimbing, pembimbing industri, dan admin) yang dapat masuk ke dalam 











Gambar 6. 6 Wireframe Login SIMEP 
Keterangan dari wireframe halaman login SIMEP dapat dilihat pada Tabel 6.7. 
Tabel 6. 7 Keterangan Wireframe Halaman Login SIMEP 
No. Keterangan Fungsi 
1 Label SIMEP Sebagai identitas halaman 
2 Label sign in  
3 Alert Sebagai informasi kesalahan format memasukan 
username/password 
4 Text field Untuk masukan informasi (username dan password) 
5 Button sign in Action untuk masuk ke sistem 
4. Halaman Dashboard Admin 
Halaman dashboard admin merupakan halaman utama pengguna dengan role 
admin yang memuat informasi penting berupa notifikasi pembaruan dan 
ringkasan informasi. Menu dashboard admin terdiri dari dashboard, data master 
(mitra DUDI, data siswa, dan guru pembimbing), monitoring, dan penilaian. Menu 
data master berfungsi untuk menampilkan data dari siswa, industri, dan guru 
pembimbing. Menu monitoring memfasilitasi pengguna untuk melakukan 
kegiatan monitoring prakerin. Menu penilaian memfasilitasi pengguna untuk 
melakukan kegiatan penilaian prakerin. Tampilan wireframe dashboard admin 









Gambar 6. 7 Wireframe Dashboard Admin 
Keterangan dari wireframe halaman dashboard admin dapat dilihat pada Tabel 
6.8. 
Tabel 6. 8 Keterangan Wireframe Dashboard Admin 
No. Keterangan Fungsi 
1 Logo SIMEP Sebagai identitas sistem 
2 Icon  Sebagai bentuk visualisasi menu 
3 Dropdown menu Menampilkan menu dalam bentuk dropdown list 
4 Label menu Sebagai identitas menu 
5 Icon hamburger 
menu 
Menutup dan membuka side bar 
6 Link menu Sebagai link affiliasi untuk berpindah ke halaman 
utama. 
7 Icon notifikasi Sebagai penjelas informasi 
8 Profile image Sebagai identitas pengguna 
9 Label dashboard Sebagai identitas halaman 
10 Card  Mengelompokan informasi 
11 Button tampilkan Action untuk menampilkan data yang telah disaring 
12 Line chart 
Memberikan informasi dalam bentuk grafik 
13 Column chart 
5. Halaman Dashboard Siswa 
Halaman dashboard siswa merupakan halaman utama pengguna dengan role 
siswa. Dashboard siswa memuat informasi penting berupa notifikasi pembaruan 














jurnal harian, dan penilaian. Pengguna (siswa) dapat memasukkan daftar 
kehadiran prakerin pada menu absensi. Pengguna dapat memasukkan jurnal 
harian prakerin pada menu jurnal harian. Pengguna dapat mengirimkan draft 
laporan prakerin dan melihat nilai prakerin pada menu penilaian. Tampilan 
wireframe halaman dashboard siswa dapat dilihat pada Gambar 6.8. 
 
Gambar 6. 8 Wireframe Dashboard Siswa 
Keterangan dari wireframe dashboard siswa dapat dilihat pada Tabel 6.9. 
Tabel 6. 9 Keterangan Wireframe Dashboard Siswa 
No. Keterangan Fungsi 
1 Logo SIMEP Sebagai identitas sistem 
2 Icon  Sebagai bentuk visualisasi menu 
3 Label menu Sebagai identitas menu 
4 Icon hamburger 
menu 
Menutup dan membuka side bar 
5 Icon notifikasi Sebagai penjelas informasi 
6 Dropdown menu Menampilkan menu dalam bentuk dropdown list 
7 Label Sebagai identitas halaman 
8 Image Sebagai identitas pengguna 
9 Icon Sebagai penjelas informasi 
10 Button ajukan 
penempatan 
Action untuk melihat data 
11 Label detail informasi Sebagai detail suatu informasi  
6. Halaman Dashboard Industri & Guru Pembiming 
Halaman dashboard Industri merupakan halaman utama pengguna dengan role 













notifikasi pembaruan dan ringkasan informasi. Menu dashboard terdiri dari 
dashboard, data siswa (absensi dan jurnal harian), monitoring, dan penilaian. 
Pengguna (pembimbing industri) dapat melihat data siswa, melakukan verifikasi 
absensi dan jurnal harian pada dropdown menu data siswa. Pengguna dapat 
melakukan kegiatan monitoring pada menu monitoring. Pada menu penilaian, 
pengguna dapat memasukkan nilai dan memverifikasi laporan prakerin siswa. 
Tampilan wireframe dashboard industri & guru pembimbing dapat dilihat pada 
Gambar 6.9. 
 
Gambar 6. 9 Wireframe Dashboard Industri & Guru Pembimbing 
Keterangan dari wireframe dashboard industri & guru pembimbing dapat dilihat 
pada Tabel 6.10. 
Tabel 6. 10 Keterangan Wireframe Dashboard Industri & Guru Pembimbing 
No. Keterangan Fungsi 
1 Icon edit Action untuk melakukan edit profil 
2 Profile image Sebagai identitas pengguna 
3 Label Menampilkan informasi 
4 Icon  Sebagai penjelas informasi 
5 Icon format file 










6.3 Verifikasi Kebutuhan dan Wireframe 01 
Setelah daftar kebutuhan fungsionalitas dan rancangan wireframe dibuat, 
selanjutnya adalah melakukan verifikasi. Verifikasi daftar kebutuhan dan 
wireframe dilakukan oleh pemangku kepentingan. Pemangku kepentingan 
melakukan verifikasi berdasarkan kriteria penilaian yang telah dibuat. Kriteria 
penilaian meliputi kesesuaian pernyataan kebutuhan, kesesuaian pengguna 
utama dari produk yang dirancang, produk dapat mencapai tujuan bisnis, mampu 
menjawab permasalahan, dan menghasilkan output yang diinginkan. Skor dari 
kriteria penilaian adalah 1 (satu) hingga 5 (lima) dengan kategori Sangat Kurang 
hingga Sangat Baik. Hasil dari verifikasi kebutuhan dan rancangan wireframe dapat 
dilihat pada Tabel 6.12. 
Tabel 6. 11 Hasil Verifikasi Kebutuhan dan Wireframe 
No Kriteria Penilaian Skor 
1 2 3 4 5 
1 Kesesuaian pernyataan kebutuhan    V  
2 Kesesuaian pengguna utama dari produk yang 
dirancang 
   V  
3 Produk yang dirancang mampu mencapai tujuan 
bisnis 
  V   
4 Produk yang dirancang mampu menjawab 
permasalahan yang ada 
   V  
5 Produk yang dirancang dapat menghasilkan 
output yang diinginkan 
   V  
 
Berdasarkan Tabel 6.12, kriteria penilaian nomor 1 (satu) dan 2 (dua) 
merupakan kriteria penilaian untuk daftar kebutuhan. Adapun kriteria nomor 3 
(tiga), 4 (empat), dan 5 (lima) merupakan kriteria penilaian untuk rancangan 
wireframe. Kesesuaian pernyataan kebutuhan pada daftar kebutuhan 
fungsionalitas memiliki skor 4 (empat) dan dapat dikategorikan bahwa kesesuaian 
pernyataan kebutuhan baik. Kesesuaian pengguna utama pada produk 
mendapatkan skor 4 (empat) dan dapat dikategorikan ke dalam kata baik. Adapun 
pada rancangan wireframe, produk yang dirancang mampu menjawab 
permasalahan yang ada dan mampu menghasilkan keluaran yang dinginkan oleh 
pemangku kepentingan.  
Tujuan bisnis pemangku kepentingan dan instansi cukup terjawab melalui 
produk yang dirancang. Tujuan bisnis meliputi tujuan administrasi, yaitu 
melakukan monitoring kegiatan/data yang dimiliki oleh organisasi (SMKN 2 
Sragen) dan mengevaluasi kegiatan-kegiatan yang ada pada organisasi. 
Kegiatan/data yang dimaksud adalah kegiatan-kegiatan/data prakerin di SMKN 2 
Sragen yang meliputi proses pengajuan, pelaksanaan, dan pelaporan. Berdasarkan 
Tabel 6.12, kriteria penilaian berupa tercapainya tujuan bisnis melalui rancangan 
produk mendapatkan skor 3 (tiga) dengan kategori cukup. Hal tersebut didasarkan 
pada belum adanya detail rancangan wireframe proses pengajuan prakerin. 
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6.4 Pembuatan Wireframe 02 
Tindak lanjut pada kriteria penilaian yang mendapatkan skor 3 (tiga) adalah 
pembuatan rancangan wireframe untuk proses pengajuan. Pembuatan wireframe 
meliputi tampilan halaman penempatan prakerin dan halaman pengajuan 
permohonan prakerin. Kedua halaman merupakan bagian dari menu dashboard 
sehingga tampilan pada website menggunakan tab. Menu dashboard 
menampilkan tab dashboard dan penempatan prakerin. Tab penempatan 
prakerin menampilkan daftar pengajuan permohonan prakerin dalam bentuk 
tabel dan form masukkan untuk pengajuan permohonan baru. Tampilan 
wireframe tab penempatan prakerin dapat dilihat pada Gambar 6.10. 
 
Gambar 6. 10 Wireframe Tab Penempatan Prakerin 












Tabel 6. 12 Keterangan Wireframe Tab Penempatan Prakerin 
No. Keterangan Fungsi 
1 Tab Sebagai pengatur grup konten 
2 Button Action untuk membambahkan/menghapus data  
3 Label Sebagai identitas section/form masukkan 
4 Text field Untuk memasukkan data informasi yang 
diperlukan 
 
Halaman ajukan penempatan prakerin menampilkan detail informasi 
pengajuan penempatan dan tempat melakukan upload surat permohonan 
prakerin. Surat permohonan prakerin akan dikirimkan kepada perusahaan tujuan. 
Halaman ajukan penempatan prakerin juga menampilkan status dari surat 
permohonan yang telah dikirimkan kepada perusahaan. Tampilan wireframe 
halaman ajukan penempatan prakerin dapat dilihat pada Gambar 6.11. 
 
Gambar 6. 11 Wireframe Pengajuan Penempatan Prakerin 
Keterangan dari wireframe pengajuan penempatan prakerin dapat dilihat pada 
Tabel 6.13. 
Tabel 6. 13 Keterangan Wireframe Pengajuan Penempatan Prakerin 
No. Keterangan Fungsi 
1 Label Sebagai identitas halaman 
2 Link label Sebagai link affiliasi untuk berpindah ke halaman 
sebelumnya 






BAB 7 SIKLUS 03 
Siklus 03 merupakan bagian dari proses Human Centered Design (HCD) yang 
berfokus kepada desain solusi. Hasil akhir dari siklus 03 adalah rancangan high 
fidelity dan prototype. Kegiatan pada siklus 03 meliputi specify user requirements, 
yakni menentukan user interface guidelines; produce design solution, yakni 
melakukan perancangan antarmuka pengguna high fidelity serta mengembangkan 
prototype-nya; dan evaluate against the requirements, yakni melakukan verifikasi 
terhadap hasil desain dan meakuka pengujian usability. Siklus 03 dilaksanakan 
sebanyak 2 (dua) kali putaran.  
Pada tahap verifikasi terdapat kriteria penilaian yang memiliki skala skor 1 
(satu) sampai 5 (lima). Skor 3 (tiga) menandakan bahwa rancangan antarmuka 
pengguna desain solusi yang dihasilkan tidak lagi perlu dilakukan verifikasi setelah 
melakukan perbaikan. Tujuan yang ingin dicapai dalam siklus 03 ini adalah 
menghasilkan rancangan antarmuka pengguna yang mudah digunakan dan 
dipahami oleh pengguna serta pemangku kepentingan.  
7.1 User Interface Guideline (UIG) 
User interface guideline (UIG) merupakan dokumen yang berisi aturan-aturan 
dalam mendesain suatu produk digital (Dwinawan, 2019). UIG berisi aturan 
mengenai warna, font (jenis dan ukurannya), tombol (bentuk, ukuran, dan 
warnanya), masukkan teks (bentuknya), jarak antar elemen, dll. Penggunaan UIG 
bertujuan untuk menjaga konsistensi elemen-elemen dari sebuah produk digital.  
Keuntungan yang didapatkan oleh designer dengan menggunakan UIG, 
antara lain terjaganya konsistensi di semua halaman website (produk digital), 
mempercepat kinerja dalam mendesain karena semua sudah terdokumentasikan, 
membuat designer fokus kepada pembuatan solusi, dan membantu developer 
dalam implementasi desain ke dalam bentuk kode program. Dokumen UIG yang 
digunakan oleh penulis terdiri dari aturan mengenai logo, typography, buttons, 
form masukkan, color pallete, icon, spacing level, selectors & labels, dan table.  
1. Logo 
UIG pada logo terdiri dari 2 (dua) jenis logo. Logo pertama merupakan logo 
sekolah dan teks bertuliskan “Sistem Informasi Prakerin SMKN 2 SRAGEN”. Logo 
pertama digunakan pada website utama yang berisikan informasi mengenai 
prakerin di SMKN 2 SRAGEN. Logo kedua terdiri dari teks yang bertuliskan “SIMEP 
SMKN 2 SRAGEN” dan digunakan pada dashboard. Jenis font yang digunakan pada 




Gambar 7. 1 UIG pada Logo 
2. Typography 
Jenis typography yang digunakan adalah Poppins dan Roboto. Font Poppins 
memiliki karakter bersih dan menyenangkan. Bentuk font Poppin terlihat bulat-
bulat sehingga memberikan kesan ramah. Jenis font Roboto memiliki kerangka 
mekanis dan sebagian besar bentuknya geometris. Font Roboto memberikan 
kesan ramah dan terbuka (Kresna, 2020). Font Poppins digunakan sebagai header 
dan body text, sementara font Roboto digunakan sebagai body text pada bagian 
hero image. Ukuran font Poppins yang digunakan mulai dari 12px hingga 24px, 
sementara ukuran font Roboto sebesar 24px. Warna font pada desain 
menggunakan warna hitam (#222E3E dan #333333), abu-abu (#939393), dan biru 
(#077AC8). UIG pada typography dapat dilihat pada Gambar 7.2. 
 
Gambar 7. 2 UIG pada Typography 
3. Buttons 
Button yang digunakan terdiri dari primary button, secondary button, medium 
button, flat button, small button, dan button in table. Primary button merupakan 
button utama pada produk digital (website) yang berwarna merah (#DA251C), 
berukuran H=36 dan corner radius (radius sudut) 20px. Secondary button 
merupakan button yang prioritasnya dibawah primary button. Secondary button 
biasanya bersanding dengan primary button pada sebuah halaman. Tujuan 
secondary button adalah membetuk persepsi pengguna bahwa button tersebut 
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bukan aksi utama pada halaman sehingga pengguna akan fokus kepada primary 
button. Secondary button tidak memiliki fill warna tetapi memiliki stroke berwarna 
merah (#DA251C), berukuran H=36 dan corner radius 20px. 
Medium button adalah button berukuran sedang dengan ukuran H=30. Flat 
button atau bisa disebut sebagai link merupakan button dalam bentuk teks dan 
tidak memiliki shape. Flat button berwarna biru (#077AC8). Small button adalah 
button berukuran kecil dengan ukuran H=25. Button in table merupakan button 
yang terletak pada tabel. Button in table berwarna merah (#DA251C), berukuran 
H=21 dan corner radius 4px. Tampilan bentuk dan jenis button dapat dilihat pada 
Gambar 7.3. 
 
Gambar 7. 3 UIG pada Button 
4. Selector & Labels 
Selector merupakan tampilan ketika pengguna memilih suatu fitur pada produk 
digital, seperti selector pada kalender, tab, dropdown menu, dan checkbox. 
Adapun label yang digunakan adalah label untuk menampilkan informasi dan 
status. Label informasi berwarna kuning (#EAE226) dengan corner radius 10px. 
Label status merupakan label yang digunakan pada tabel. Label status 
memberikan informasi mengenai status suatu object tertentu. Label status 
berwarna light blue (#A6CEE3) dan warna hijau (#00B23C) dengan corner radius 




Gambar 7. 4 UIG pada Selectors dan Labels 
5. Table 
Tampilan tabel terdiri dari informasi dan aksi berupa hapus/edit/detail. Jenis 
font yang digunakan pada tabel adalah Inter dengan ukuran pada title sebesar 
14px dan body text sebesar 12px. Warna yang digunakan pada teks adalah hitam 
(#2E3B52) dan biru (#077AC8), sedangkan warna pada icon adalah grey blue 
(#7D90B2). Tampilan UIG pada tabel dapat dilihat pada Gambar 7.5. 
 




6. Form Masukkan 
Form masukkan yang digunakan terdiri dari masukkan teks – neumorphism, 
masukkan teks – error, masukkan teks – search, dan masukkan teks – static. 
Masukkan teks biasa memiliki stroke dengan warna light blue (#DCE5F0) dan 
corner radius 8px. Masukkan teks – neumorphism dan masukkan teks – error 
memiliki warna fill silver (#ECF0F3) dengan corner radius 8px.  Masukkan teks – 
search memiliki icon dan menggunakan warna light blue (#DAE1EC) pada fill-nya. 
Masukkan teks – static memiliki warna light blue (#DCE5F0) merupakan masukkan 
teks yang tidak bisa diubah. Tampilan UIG pada form masukkan dapat dilihat pada 
Gambar 7.6. 
 
Gambar 7. 6 UIG pada Form Masukkan 
7. Color Pallete 
Color pallete yang digunakan terdiri dari warna primary dan secondary. Warna 
primary yaitu merah (#DA251C) dan biru (#074287). Warna secondary meliputi 
warna orange (#FF7A00), hijau (#00B23C), kuning (#EAE226), turunan warna biru 
(#2764AD, #3978C3, #4485D1, #4C93E7, #73BCE4, #82C4E8, #9BCDE8, #939393), 
turunan warna hitam (#4A4949, #5E5F62, #939393), dan warna silver (#DCE5F0, 




Gambar 7. 7 UIG pada Color Pallete 
8. Icon 
Icon yang digunakan mengacu kepada material design icons. Material design 
icons dibuat oleh Google untuk membantu tim menciptakan pengalaman digital 
berkualitas tinggi untuk Android, iOS, Flutter, dan website. Material design icons 
adalah prinsip komponen dan alat yang dapat disesuaikan untuk mendukung 
praktik desain antarmuka pengguna (Google, 2020). Tampilan icon yang digunakan 
pada produk digital dapat dilihat pada Gambar 7.8. 
 
Gambar 7. 8 UIG pada Icon 
9. Spacing Level 
Spacing/margin merupakan jarak antar elemen, seperti tombol dengan teks, 
title dengan deskripsi, gambar dengan judul, dll. Spacing/margin yang digunakan 
merupakan kelipatakn 8px sehingga spacing/margin yang bisa digunakan adalah 
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8px, 16px, 24px, 32px, 40px, 48px, dan seterusnya. Spacing/margin dapat 
digunakan dalam posisi horizontal dan vertical. Tampilan UIG pada 
spacing/margin dapat dilihat pada Gambar 7.9. 
 
Gambar 7. 9 UIG pada Spacing Level 
7.2  Pembuatan Hi-Fi dan Prototype 01 
Pembuatan Hi-Fi mengacu pada user interface guideline (UIG) yang telah 
dibuat. Pembuatan Hi-Fi meliputi desain website utama dan dashboard untuk 
masing-masing aktor (admin, siswa, guru pembimbing, dan pembimbing industri). 
7.2.1 High Fidelity (Hi-Fi) 
1. Beranda Website Utama 
Halaman beranda website utama merupakan tampilan awal ketika membuka 
website Sistem Informasi Prakerin SMKN 2 SRAGEN. Halaman beranda berisikan 
informasi sorotan pengumuman, kalender agenda sekolah, artikel terbaru, dan 
daftar mitra DUDI. Navigasi utama menampilkan menu-menu website yang 
menyatu dengan hero image. Adapaun top menu (latar belakang warna hitam: 
#000000) menampilkan menu tambahan, seperti ubah bahasa, link afiliasi ke 
website SMKN 2 Sragen, menu galeri, dan contact us.  
Menu yang aktif (sedang ditampilkan) akan memiliki opacity yang berbeda 
dibandingkan dengan yang lainnya, yakni 100% dari warna putih (#FFFFFF). 
Adapun menu yang tidak aktif memiliki opacity 60% dari warna putih (#FFFFFF). 
Hero image memiliki call to action (CTA) login SIMEP dan 3 (tiga) foto yang 
ditampilkan menggunakan slider. Informasi pada halaman beranda ditampilkan 
menggunakan card yang diberikan efek shadow, seperti pada card sorotan dan 
detail agenda pada kalender. Pemberian efek shadow pada card bertujuan untuk 




Penggunaan Flat button pada halaman beranda diberikan warna kuning 
(#EAE336), seperti flat button selengkapnya dan lihat semua. Warna kuning 
(#EAE336) juga digunakan untuk selector pada kalender sebagai penanda pada 
tanggal-tanggal penting.  Body text pada session sorotan, agenda, dan artikel 
menggunakan jenis font Poppins dengan ukuran 14px. Adapun font Roboto 
digunakan pada body text di hero image dan footer. 
Selain navigasi dan body page, setiap halaman pada website sistem informasi 
prakerin SMKN 2 Sragen memiliki footer. Footer website menampilkan informasi 
sekolah berupa alamat, nomor telepon, email, media sosial, dan tujuan sekolah. 
Warna teks pada footer adalah putih (#FFFFFF) dan latar belakang warna yang 
digunakan adalah dark blue (#222E3E). Informasi media sosial ditampilkan dengan 
menggunakan logo dari masing-masing media sosial, seperti Facebook, Twitter, 








2. Tentang Prakerin dan Tata Tertib 
Halaman tentang prakerin memberikan informasi terkait penjelasan prakerin, 
landasan hukum yang digunakan, tujuan pelaksanaan, dan pelaksanaan prakerin. 
Menu tentang prakerin ditampilkan dalam bentuk dropdown menu. Sub menu 
pada body page ditampilkan menggunakan dalam bentuk vertical tab. Tampilan 
sub-menu yang aktif disajikan dengan menggunakan kotak yang diberikan efek 
shadow dan garis berwarna merah (#DA251C) sebagai penanda. Tampilan tab sub-
menu yang aktif akan lebih menonjol dibandingkan sub-menu yang lain. Tampilan 
Hi-Fi halaman tentang prakerin dapat dilihat pada Gambar 7.11. 
 
Gambar 7. 11 Hi-Fi Tentang Prakerin 
Halaman tata tertib memberikan informasi terkait tata tertib siswa dan guru 
pembimbing dalam pelaksanaan prakerin. Halaman tata tertib memiliki sub menu 
yang ditampilkan dalam bentuk dropdown menu pada navigasi dan dalam bentuk 
vertical tab pada body page. Tampilan sub-menu yang aktif disajikan dengan 
menggunakan kotak yang diberikan efek shadow dan garis berwarna merah 
(#DA251C) sebagai penanda. Halaman tentang prakerin dan tata tertib hanya 
menampilkan informasi dalam bentuk teks dan tidak memiliki CTA di dalamnya. 





Gambar 7. 12 Hi-Fi Tata Tertib 
3. Unduhan 
Halaman unduhan memberikan dokumen-dokumen yang dapat diunduh bebas 
oleh pengunjung. Informasi dokumen yang ditampilkan berupa format file dalam 
bentuk logo, nama file (16px), ukuran file, dan tanggal upload. Teks ukuran file dan 
tanggal upload diberikan warna dark grey (#90A0B7) dengan ukuran 14px untuk 
menciptakan hirarki font. Dokumen dapat diunduh dengan mengklik flat button 
download berwarna kuning (#EAE226). Halaman unduhan memiliki page 
pagination. Page pagination yang aktif diberikan warna biru (#074287) sementara 
yang tidak aktif diberikan warna putih (#FFFFFF) dengan efek shadow. Tampilan 




Gambar 7. 13 Hi-Fi Unduhan 
4. Mitra DUDI 
Halaman mitra DUDI memberikan informasi mengenai daftar DUDI yang 
menjadi mitra belajar SMKN 2 Sragen. Daftar mitra DUDI ditampilkan 
menggunakan card dan logo dari masing-masing perusahaan. Informasi detail 
perusahaan akan ditampilkan ketika pengguna mengklik card tersebut. Tampilan 
card diberikan efek shadow sehingga menghasilkan kesan timbul. Halaman mitra 
DUDI juga memiliki page pagination. Page pagination yang aktif diberikan warna 
biru (#074287) sementara yang tidak aktif diberikan warna putih (#FFFFFF) dengan 




Gambar 7. 14 Hi-Fi Mitra DUDI 
5. Galeri 
Halaman galeri menampilkan dokumentasi dalam bentuk foto dari setiap event 
yang diadakan oleh SMKN 2 Sragen. Body page galeri diawali dengan tampilan 
card utama yang menyajikan agenda terbaru/utama dari SMKN 2 Sragen. Card 
utama terdiri dari informasi tanggal yang disajikan menggunakan sebuah 
rectangle berwarna biru (lebih terang (#2D6AB2) dari latar belakang card-nya 
(#074287)), title, teks informasi, flat button selengkapnya berwarna kuning 
(#EA226), 3 (tiga) slider, dan beberapa foto. Flat button selengkapnya merupakan 
CTA untuk melihat detail informasi dari event yang ditampilkan (Lampiran C.2). 
Halaman galeri juga memiliki session lainnya yang menampilkan agenda-
agenda lainnya. Agenda-agenda tersebut disajikan menggunakan card. Card event 
memberikan informasi mengenail title dan tanggal dari event yang ditampilkan. 
Detail informasi dari setiap card event akan ditampilkan ketika pengguna mengklik 









6. Contact Us 
Halaman contact us memberikan informasi terkait contact sekolah yang dapat 
dihubungi oleh pengunjung. Informasi contact sekolah ditampilkan dengan 
menggunakan card yang tumpang tindih dengan hero image. Card contact us 
berisikan icon serta informasi dari nomor telepon dan email sekolah. Selain card 
contact us, halaman contact us juga memiiki card kirim pesan. 
Card kirim pesan bertujuan agar pengunjung dapat memberikan feedback 
terkait website prakerin SMKN 2 Sragen ataupun mengajukan pertanyaan 
mengenai prakerin. Card kirim pesan berisikan text input field nama, email, dan 
pesan serta primary button kirim pesan berwarna merah sebagai CTA. Informasi 
lainnya yang disajikan pada halaman contact us adalah peta lokasi SMKN 2 Sragen 
sehingga pengunjung dapat langsung datang ke sekolah jika memiliki keperluan 








7. Login SIMEP 
Halaman login SIMEP merupakan halaman utama bagi pengguna (admin, siswa, 
guru pembimbing, dan industri) untuk masuk ke dashboard sesuai denga role 
masing-masing. Halaman login berisikan hero image, title, teks, dan CTA untuk 
login dalam bentuk card. Card login terdiri dari text input field username, text input 
field password, primary button Masuk, dan flat button Daftar sekarang. Text input 
field username dan password memiliki standar default tertentu sehingga ketika 
pengguna salah mengisikan format pada text input field, sistem akan menampilkan 
pesan error. Tampilan Hi-Fi halaman login SIMEP dapat dilihat pada Gambar 7.17.  
 
Gambar 7. 17 Hi-Fi Login SIMEP 
8. Dashboard (Admin) 
Halaman dashboard admin merupakan halaman utama dari pengguna dengan 
role admin. Dashboard admin memiliki warna background biru (#074287) dan 
berisikan informasi yang disajikan dengan menggunakan card (#ECF0F3). 
Dashboard admin terdapat logo teks, navigasi menu secara vertical (menu utama), 
dan menu lainnya secara horizontal (menu pelengkap). Navigasi menu utama 
terdiri dari icon dan label menu, diantaranya adalah menu dashboard, mitra DUDI, 
data siswa, pembimbing, monitoring, dan penilaian. Navigasi menu horizontal 
terdiri dari icon search, notifikasi, dan profil image serta label email akun dalam 
bentuk dropdown menu. 
Menu dashboard menampilkan tab dashboard dan tab penempatan prakerin. 
Penggunaan tab bertujuan untuk mengatur grup konten yang berhirarki sama. Tab 
dashboard menampilkan informasi jumlah mitra DUDI, jumlah pengajuan prakerin 
yang masuk, jumlah yang harus diverifikasi, grafik kepuasan pelanggan, kalender 
acara, grafik siswa, dan jumlah pengguna. Card mitra industri dapat mengarahkan 
pengguna ke tampilan daftar mitra DUDI ketika diklik. Card pengajuan dan 
verifikasi akan mengarahkan pengguna ke tampilan notifikasi terbaru dari 
pengajuan prakerin dan hal-hal yang harus diverifkasi. Card kepuasan pelanggan 
menampilkan informasi tingkat kepuasan perusahaan terhadap kinerja siswa 
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dalam melaksanakan kegiatan prakerin di perusahaan. Pengguna dapat melihat 
grafik setiap perusahaan dengan mengklik card sesuai dengan nama perusahaan. 
Card kalender acara memberikan informasi tanggal-tanggal penting yang telah 
ditandai oleh pengguna. Card grafik siswa menampilkan jumlah siswa perempuan 
(warna biru - #1F78B4) dan siswa laki-laki (warna kuning - #EAE226). Card jumlah 
pengguna menampilkan jumlah pengguna yang dikategorikan berdasarkan warna 
(siswa - warna abu-abu #ACB9FF, guru – warna ungu #855CF8, dan DUDI – warna 
merah muda #E289F2). Card kalender acara menggunakan warna merah 
(#DA251C) sebagai penanda pada tanggal-tanggal penting. Tampilan Hi-Fi 
dashboard admin dapat dilihat pada Gambar 7.18. 
 
Gambar 7. 18 Hi-Fi Dashboard Admin 
Tab penempatan prakerin menampilkan informasi daftar pengajuan 
permohonan prakerin dalam bentuk tabel dan form masukkan untuk pengajuan 
permohonan baru. Tabel penempatan prakerin merupakan data pengajuan 
penempatan prakerin yang berasal dari siswa dan admin. Pengguna (admin) dapat 
mengajukan permohonan prakerin baru dengan mengklik primary button ajukan 
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permohonan prakerin. Pengguna akan diarahkan menuju section ajukan 
penempatan prakerin yang menampilkan form pengajuan.  
Form pengajuan mengharuskan pengguna untuk memasukkan nama 
perusahaan yang dituju, alamat perusahaan, asal instansi, alamat instansi, email, 
nama siswa yang akan melaksanakan prakerin, kelas/jurusan siswa, dan waktu 
pelaksanaan prakerin. Form pengajuan memiliki button cancel dengan warna dark 
blue (#6F809E), button add dengan warna hijau (#00B23C), dan primary button 
ajukan penempatan prakerin berwarna merah (#DA251C). Form pengajuan yang 
ditambahkan akan ditampilkan pada tabel. Pengguna perlu mengklik primary 
button ajukan permohonan prakerin pada kolom tabel untuk mengunggah surat 
permohonan prakerin.  
Form pengajuan yang berasal dari siswa akan ditampilkan dengan memiliki 
button ajukan permohonan dan tolak. Pengajuan penempatan prakerin yang 
sudah diproses memiliki label status, yaitu permohonan disetujui dengan 
berwarna hijau (#00B23C), permohonan ke perusahaan dengan warna light blue 
(#A6CEE3), dan permohonan ditolak dengan warna (#000000). Primary button 
ajukan permohonan akan mengarahkan pengguna menuju halaman ajukan 
permohonan prakerin (Lampiran C.25). Halaman ajukan permohonan prakerin 
berisikan informasi detail pengajuan penempatan prakerin.  
Informasi yang disajikan pada halaman ajukan permohonan prakerin terdiri dari 
nama perusahaan tujuan, alamat perusahaan, asal instansi, alamat instansi, nama 
siswa yang akan melaksanakan prakerin, NIS, kelas/jurusan siswa, waktu 
pelaksanaan prakerin, email instansi, surat permohonan prakerin, dan status 
permohonan prakerin. Bagian surat permohonan prakerin memiliki primary 
button upload surat permohonan berwarna merah (#DA251C) sebagai call to 
action upload surat permohonan. Primary button upload surat permohonan akan 
berubah warna menjadi light grey (#C4C4C4) ketika pengguna telah mengunggah 
dokumen. Dokumen tersebut akan ditampilkan dalam bentuk label link berwarna 
biru (#077AC8) sesuai nama file. Tampilan Hi-Fi tab penempatan prakerin dapat 




Gambar 7. 19 Hi-Fi Penempatan Prakerin (Admin) 
9. Mitra DUDI (Admin) 
Halaman mitra DUDI menampilkan informasi daftar DUDI yang menjadi mitra 
belajar sekolah dalam bentuk tabel. Informasi mitra DUDI pada tabel meliputi 
nomor DUDI, nama DUDI, email, jumlah alumni prakerin, serta aksi berupa hapus, 
edit, dan detail. Pengguna dapat mencari mitra DUDI melalui text input field 
search. Pengguna juga dapat melakukan tambah mitra DUDI (Lampiran C.3) 
dengan mengklik primary button tambah mitra DUDI berwarna merah (#DA251C). 
Pengguna dapat melihat detail DUDI (Lampiran C.4) dengan mengklik icon titik 3 
(tiga) di bagian pojok kanan pada tabel. Tampilan Hi-Fi mitra DUDI dapat dilihat 




Gambar 7. 20 Hi-Fi Mitra DUDI (Admin) 
10. Data Siswa (Admin) 
Halaman data siswa dengan role admin menampilkan informasi daftar siswa 
dalam bentuk tabel. Tabel daftar siswa berisikan informasi mengenai NIS, nama, 
jurusan, email, tempat prakerin, guru pembimbing, pembimbing industri, status 
prakerin, dan aksi (hapus, detail, dan edit). Status prakerin dibagi menjadi 2 (dua), 
yakni aktif yang diwakilkan dengan warna biru dan tidak aktif yang diwakilkan 
warna merah (#DA251C). Data tabel yang ditampilkan dapat diubah sesuai jumlah 
baris per halaman yang disetting. Pengguna dapat melakukan pencarian data 
berdasarkan NIS/nama dan melalui filter berdasarkan jurusan. Pengguna dapat 
melihat detail informasi siswa (Lampiran C.6) dengan mengklik icon titik 3 (tiga) 
pada pojok kanan tabel. Halaman detail siswa (Lampiran C.6) Tampilan Hi-Fi 





Gambar 7. 21 Hi-Fi Data Siswa (Admin) 
11. Pembimbing (Admin) 
Halaman pembimbing dengan role admin menampilkan informasi guru 
pembimbing dan pembimbing industri yang disajikan dalam bentuk tab. Masing-
masing tab menampilkan informasi guru pembimbing dan pembimbing industri 
dalam bentuk tabel. Tab guru pembimbing berisikan informasi NIP, nama, email, 
kelas yang diampu, jumlah siswa bimbingan, dan aksi (hapus, detail, dan edit). 
Pengguna dapat menambahkan guru pembimbing dengan mengklik primary 
button tambah berwarna merah (#DA251C). Pengguna juga dapat melakukan 
pencarian data berdasarkan filter atau melalui text input field search. 
Tab pembimbing industri (Lampiran C.10) berisikan informasi nomor ID, nama, 
email, nama perusahaan, jumlah siswa bimbingan, dan aksi (hapus, detail, dan 
edit). Pengguna dapat menambahkan pembimbing industri dengan mengklik 
primary button tambah pembimbing industri. Pengguna akan disajikan popup 
tambah industri yang mengharuskan pengguna untuk mengisi text input field. Text 
input field pada form tambah pembimbing industri (Lampiran C.11) terdiri dari 
nomor ID, nama, email, perusahaan, level hak akses, dan hak akses terhadap kelas 
bimbingan. Tampilan mockup halaman pembimbing milik admin dapat dilihat 




Gambar 7. 22 Hi-Fi Pembimbing (Admin) 
12. Monitoring (Admin) 
Halaman monitoring menampilkan daftar monitoring dalam bentuk tabel. 
Tabel daftar monitoring berisikan informasi mengenai nomor surat tugas 
mentoring, masa berlaku surat tugas, pembimbing industri, guru pembimbing, 
kelas, aksi berupa button verifikasi berwarna merah (#DA251C) dan detail. Kolom 
guru pembimbing dan pembimbing industri terdapat label disetujui dengan warna 
hijau (#00B23C) yang menandakan bahwa monitoring sudah diverifikasi oleh pihak 
bersangkutan (guru pembimbing/pembimbing industri). Pengguna dapat 
melakukan pencarian data melalui text input field search. 
Pengguna dapat menambahkan surat tugas monitoring (STM) dengan 
mengklik primary button tambah STM berwarna merah. Sistem akan 
menampilkan popup yang berisikan form untuk menambah STM. Form tambah 
STM (Lampiran C.13) terdiri dari text input field nomor STM, nama perusahaan, 
kelas siswa, nama guru pembimbing, NIP/NIK, dan pangkat/guru pembimbing 
serta surat tugas dalam bentuk format file pdf. Surat tugas monitoring akan 
disampaikan kepada guru pembimbing dan pembimbing industri oleh sistem. 
Tabel daftar monitoring memiliki kolom yang berisikan label 
terverifikasi/verifikasi. Label terverfikasi warna light blue (#A6CEE3) menandakan 
bahwa hasil monitoring telah diverifikasi oleh admin. Adapun label verifikasi 
warna merah (#DA251C) menandakan bahwa hasil monitoring perlu dilakukan 
verifikasi oleh admin. Admin akan diarahkan menuju halaman verifikasi 
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monitoring (Lampiran C.12) ketika mengklik label verifikasi berwarna merah. 
Tampilan Hi-Fi halaman monitoring dapat dilihat pada Gambar 7.23. 
 
Gambar 7. 23 Hi-Fi Monitoring (Admin) 
13. Penilaian (Admin) 
Halaman penilaian menampilkan informasi dalam bentuk tabel. Informasi 
penilaian dibedakan menjadi 2 (dua) jenis, yaitu laporan prakerin dan nilai industri 
yang disajikan dalam bentuk tab. Tab laporan prakerin memberikan informasi 
mengenai NIS, nama siswa, jurusan, file laporan prakerin siswa, status laporan, 
dan aksi (hapus, detail, dan edit). Kolom file laporan prakerin berisikan teks dalam 
bentuk link sehingga admin dapat melihat dokumen laporan prakerin siswa. Status 
laporan prakerin merupakan penanda bahwa laporan sudah disetujui/diverifikasi 
oleh guru pembimbing dan pembimbing industri.  
Tab nilai industri (Lampiran C.14) memberikan informasi mengenai NIS, nama 
siswa, jurusan, pembimbing industri, file sertifikat prakerin dalam bentuk format 
file pdf, dan aksi (hapus, detail, edit). Admin dapat menyaring daftar nilai 
berdasarkan jurusan siswa atau melalui text input field search. Kolom NIS dan 
sertifikat merupakan teks link yang ketika diklik akan menampilkan informasi 
lainnya. Informasi mengenai detail nilai industri (Lampiran C.15) dapat dilihat 
ketika pengguna mengklik NIS siswa. Admin juga dapat memasukkan sertifikat 
prakerin melalui primary button upload sertifikat prakerin pada detail nilai 
industri. Detail nilai industri (Lampiran C.15) terdapat 2 (dua) bagian, yakni bagian 
kiri berupa informasi pribadi siswa dan bagian kanan berupa daftar nilai industri. 




Gambar 7. 24 Hi-Fi Penilaian (Admin) 
14. Dashboard Industri 
Halaman dashboard industri merupakan halaman utama dari pengguna 
dengan role pembimbing industri. Dashboard industri memiliki warna latar 
belakang biru (#074287) dan berisikan informasi yang disajikan dengan 
menggunakan card. Halaman dashboard industri terdapat logo teks, navigasi 
menu secara vertical (menu utama), dan menu lainnya secara horizontal (menu 
pelengkap). Navigasi menu utama terdiri dari icon dan label menu, diantaranya 
adalah menu dashboard, data siswa, monitoring, dan penilaian. Navigasi menu 
horizontal terdiri dari icon search, notifikasi, dan profile image serta label email 
akun dalam bentuk dropdown menu. 
Card pada dashboard industri meliputi card jumlah peserta prakerin, 
pengajuan prakerin, verifikasi, biodata industri, dan dokumen. Card biodata 
industri berisikan informasi logo perusahaan, nama perusahaan, nomor 
perusahaan yang disajikan dalam bentuk label, alamat perusahaan, dan nomor 
perusahaan. Card dokumen menyajikan dokumen-dokumen terbaru yang 
membutuhkan persetujuan dari perusahaan, seperti tanda tangan atau mengirim 
surat balasan. Informasi pada dokumen berupa format file, nama file, ukuran file, 
tanggal upload, dan primary button sesuai dengan aksi yang diperlukan terhadap 





Gambar 7. 25 Hi-Fi Dashboard Industri 
15. Dashboard Guru Pembimbing 
Halaman dashboard guru pembimbing merupakan halaman utama dari 
pengguna dengan role guru pembimbing. Dashboard memiliki warna background 
biru dan berisikan informasi yang disajikan dengan menggunakan card. Dashboard 
guru pembimbing terdapat logo teks, navigasi menu secara vertical (menu utama), 
dan menu lainnya secara horizontal (menu pelengkap). Navigasi menu utama 
terdiri dari icon dan label menu, diantaranya adalah menu dashboard, data siswa, 
monitoring, dan penilaian. Navigasi menu horizontal terdiri dari icon search, 
notifikasi, dan profile image serta label email akun dalam bentuk dropdown menu. 
Card pada dashboard guru pembimbing meliputi card jumlah peserta prakerin, 
pengajuan prakerin, verifikasi, biodata industri, dan dokumen. Card biodata 
industri berisikan informasi foto, nama, NIP yang disajikan dalam bentuk label, 
alamat, dan nomor telepon. Card dokumen menyajikan dokumen-dokumen 
terbaru yang membutuhkan persetujuan dari perusahaan, seperti tanda tangan 
atau mengirim surat balasan. Informasi pada dokumen berupa format file, nama 
file, ukuran file, tanggal upload, dan primary button sesuai dengan aksi yang 
diperlukan terhadap dokumen tersebut. Tampilan Hi-Fi dashboard industri dapat 




Gambar 7. 26 Hi-Fi Dashboard Guru Pembimbing 
16. Data Siswa (Industri & Guru Pembimbing) 
Halaman data siswa milik industri dan guru pembimbing menampilkan 
informasi yang sama sehingga tampilan keduanya sama. Halaman data siswa 
terdiri dari informasi daftar siswa, absensi, jurnal harian, dan logbook bimbingan 
yang disajikan dalam bentuk tab untuk memudahkan pengguna. Data setiap tab 
disajikan menggunakan tabel. Informasi pada tabel daftar siswa meliputi NIS, 
nama siswa, jurusan, email, institusi, alamat, pembimbing industri (untuk role guru 
pembimbing), guru pembimbing (untuk role industri) status prakerin, dan aksi 
(detail). Pengguna dapat melakukan pencarian data melalui text input field search.  
Pengguna dapat melihat detail data siswa dengan mengklik icon titik 3 (tiga) 
pada tabel daftar siswa. Detail siswa (Lampiran C.18) menampilkan informasi 
siswa, data absensi, jurnal harian (Lampiran C.19), dan logbook bimbingan siswa 
(Lampiran C.24). Halaman detail siswa hanya menyajikan informasi dan tidak 
memiliki CTA di dalamnya. Penguna dapat melakukan pencarian data absensi, 
jurnal harian, dan logbook bimbingan dengan mengetik tanggal atau melalui filter 
berdasarkan bulan. 
Tab absensi (Lampiran C.16) menampilkan informasi dalam bentuk tabel 
terkait tanggal, jam masuk, jam keluar, keterangan, status kehadiran, dan aksi 
berupa primary button verikasi berwarna merah. Absensi yang sudah terverifikasi 
memiliki label terverifikasi berwarna biru. Tab jurnal (Lampiran C.17) harian 
berisikan informasi terkait tanggal, keterangan aktivitas, status kehadiran, dan 
aksi berupa button verifikasi. Tab logbook bimbingan (Lampiran C.25) hanya 
dimiliki oleh guru pembiming. Tab logbook bimbingan berisikan informasi terkait 
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tanggal, nama siswa, keterangan aktivitas bimbingan, dan aksi berupa button 
verifikasi. Tampilan Hi-Fi  data siswa dapat dilihat pada Gambar 7.27. 
 
Gambar 7. 27 Hi-Fi Data Siswa (Industri & Guru Pembimbing) 
17. Monitoring (Industri & Guru Pembimbing) 
Halaman monitoring menampilkan daftar monitoring dalam bentuk tabel. 
Tabel daftar monitoring berisikan informasi mengenai nomor surat tugas 
monitoring, masa berlaku surat tugas, pembimbing industri (role guru 
pembimbing), guru pembimbing (role industri), kelas, aksi berupa button verifikasi 
berwarna merah dan detail. Kolom guru pembimbing/pembimbing industri 
terdapat label disetujui dengan warna hijau (#00B23C) yang menandakan bahwa 
monitoring sudah diverifikasi oleh pihak bersangkutan (guru 
pembimbing/pembimbing industri). Pengguna dapat melakukan pencarian data 
melalui text input field search.  
Hasil monitoring akan diverifikasi oleh pembimbing industri, guru 
pembimbing, dan admin. Pengguna dapat memverifikasi monitoring dengan 
mengklik label verifikasi berwarna merah pada tabel daftar monitoring. Pengguna 
akan diarahkan menuju halaman verifikasi monitoring. Halaman verifikasi 
monitoring (Lampiran C.20) berisikan detail informasi mengenai pelaksanaan 





Gambar 7. 28 Hi-Fi Monitoring (Industri & Guru Pembimbing) 
18. Penilaian (Industri & Guru Pembimbing) 
Halaman penilaian menampilkan informasi dalam bentuk tabel. Informasi 
penilaian dibedakan menjadi 2 (dua) jenis, yaitu laporan prakerin dan nilai industri 
yang disajikan dalam bentuk tab. Tab laporan prakerin memberikan informasi 
mengenai NIS, nama siswa, jurusan, file laporan prakerin siswa, status laporan, 
dan aksi (hapus, detail, dan edit). Kolom file laporan prakerin berisikan teks dalam 
bentuk link sehingga admin dapat melihat dokumen laporan prakerin siswa. Status 
laporan prakerin merupakan penanda bahwa laporan sudah disetujui/diverifikasi 
oleh guru pembimbing dan pembimbing industri.  
Tab nilai industri (Lampiran C.21) memberikan informasi mengenai NIS, nama 
siswa, jurusan, pembimbing industri, file sertifikat prakerin dalam bentuk format 
file pdf, dan aksi (detail). Pengguna dapat menyaring daftar nilai berdasarkan 
jurusan siswa ataupun melalui text input field search. Kolom NIS dan sertifikat 
merupakan teks link yang ketika diklik akan menampilkan informasi lainnya. 
Informasi mengenai detail nilai industri dapat dilihat ketika pengguna mengklik 
NIS siswa. Pengguna juga dapat memasukkan sertifikat prakerin melalui primary 
button upload sertifikat prakerin pada detail nilai industri. Detail nilai industri 
terdapat 2 (dua) bagian, yakni bagian kiri berupa informasi pribadi siswa dan 
bagian kanan berupa daftar nilai industri.  
Pengguna dengan role pemimbing industri dapat memasukkan nilai dengan 
mengklik primary button input nilai yang berwarna merah. Sistem akan 
memunculkan popup berupa form untuk memasukkan nilai. Form masukkan nilai 
(Lampiran C.22) berisikan text input field nama siswa, jurusan dalam bentuk 
dropdown menu, aspek penilaian, dan sub aspek penilaian. Text input field jurusan 
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akan membuat sistem memunculkan aspek penilaian sesuai dengan jurusan yang 
dipilih. Adapun text input field aspek penilaian terdiri dari 2 (dua) kategori, yakni 
kepribadian dan kompetensi. Field aspek penilaian juga akan memengaruhi 
kategori pada sub aspek penilaian yang muncul. Tampilan Hi-Fi penilaian dapat 
dilihat pada Gambar 7.29. 
 
Gambar 7. 29 Hi-Fi Penilaian (Industri & Guru Pembimbing) 
19. Dashboard Siswa 
Dashboard siswa merupakan halaman utama dari pengguna dengan role 
siswa. Dashboard siswa menampilkan informasi mengenai periode pelaksanaan 
prakerin mulai dari pengajuan hingga laporan prakerin, pengajuan tempat 
prakerin, biodata siswa, status pelaksanaan prakerin siswa, informasi pembimbing 
prakerin, kalender acara, section penempatan, dan pengajuan prakerin. Pengguna 
dapat mengajukan penempatan prakerin dengan mengklik primary button ajukan 
penempatan berwarna merah.  
Informasi biodata siswa berisikan foto, nama, alamat, nomor telepon, dan 
NIS dalam bentuk label berwarna kuning. Pengguna dapat melakukan aksi berupa 
edit dengan mengklik icon pensil pada card biodata. Informasi status prakerin 
siswa juga disajikan menggunakan card yang didalamnnya terdapat CTA berupa 
primary button aktif – pelaksanaan. Kalender acara menampilkan tanggal-tanggal 
yang sudah ditandai oleh pengguna dengan menggunakan selector berbentuk 
lingkaran berwarna merah. 
Section penempatan prakerin menampilkan data penempatan yang 
diajukan oleh siswa. Data penempatan yang disajikan dalam bentuk tabel 
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berisikan informasi tanggal pengajuan dan status permohonan. Status 
permohonan disajikan dalam bentuk label. Label status permohonan meliputi 
label belum disetujui dengan warna light grey (#C4C4C4) dan label disetujui 
dengan warna hijau (#00B23C). 
Section pengajuan penempatan prakerin merupakan form untuk 
memasukkan tanggal pengajuan, nama siswa yang akan melaksanakan prakerin, 
NIS, kelas/jurusan siswa, email, nama perusahaan yang dituju, alamat perusahaan, 
dan waktu pelaksanaan prakerin. Data pengajuan penempatan akan dikirimkan 
kepada admin untuk dilakukan peninjauan ulang terkait kesesuaian perusahaan 
yang dituju dengan kurikulum sekolah. Tampilan Hi-Fi halaman dashboard siswa 




Gambar 7. 30 Hi-Fi Dashboard Siswa 
20. Absensi (Siswa) 
Halaman absensi memberikan informasi daftar absensi siswa selama 
pelaksanaan prakerin. Pengguna dapat melakukan pencarian data dengan 
mengetik tanggal pada text input fied search atau melalui filter berdasarkan bulan. 
Pengguna dapat menambah absensi selama masih aktif melaksanakan prakerin 
dengan mengklik primary button tambah absensi berwarna merah. Daftar absensi 
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siswa selama prakerin disajikan menggunakan tabel. Tabel daftar absensi berisikan 
informasi mengenai tanggal, jam masuk, jam keluar, keterangan, status kehadiran, 
dan aksi berupa label yang menandakan bahwa absensi telah diverifikasi oleh guru 
pembimbing dan pembimbing industri. Kolom status prakerin dibagi menjadi 3 
(tiga) status, yaitu hadir yang diwakilkan dengan lingkaran berwarna biru, 
izin/sakit diwakilakan dengan warna kuning, dan tidak hadir yang diwakilkan 
dengan warna merah. Tampilan Hi-Fi halaman absensi siswa dapat dilihat pada 
Gambar 7.31. 
 
Gambar 7. 31 Hi-Fi Absensi (Siswa) 
21. Jurnal Harian (Siswa) 
Halaman jurnal harian memberikan informasi daftar jurnal harian selama 
prakerin dalam bentuk tabel. Tabel jurnal harian berisikan informasi mengenai 
tanggal, keterangan aktivitas, dan label yang menunjukan bahwa jurnal telah 
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diverifikasi oleh guru pembimbing dan pembimbing industri. Pengguna dapat 
melakukan pencarian data dengan mengetik tanggal pada text input field search 
atau melalui filter berdasarkan bulan. Pengguna dapat menambahkan jurnal 
harian selama masih aktif prakerin dengan mengklik primary button tambah jurnal 
harian berwarna merah. Tampilan Hi-Fi halaman jurnal harian dapat dilihat pada 
Gambar 7.32. 
 
Gambar 7. 32 Hi-Fi Jurnal Harian (Siswa) 
22. Penilaian (Siswa) 
Halaman penilaian pada role siswa menampilkan informasi data siswa, nilai 
industri, dan dokumen sertifikat prakerin. Data siswa disajikan dalam card yang 
berisikan foto, nama, NIS, tempat prakerin, alamat siswa, status kelulusan 
prakerin, dan primary button cetak nilai industri. Detail nilai industri ditampilkan 
dengan menggunakan tabel. Dokumen pada halaman penilaian siswa terdiri dari 
sertifikat dan surat keterangan selesai prakerin. Tampilan Hi-Fi halaman penilaian 




Gambar 7. 33 Hi-Fi Penilaian (Siswa) 
7.2.2 Prototype 
Prototype adalah sebuah tahapan yang berguna untuk melakukan 
transformasi sifat-sifat abstrak dari sebuah ide menjadi lebih berwujud. 
Pembuatan prototype bertujuan agar pengguna dapat berinteraksi secara aktif 
pada aplikasi yang merupakan lanjutan dari high fidelity. Tautan wireframe, high 
fidelity, dan prototype dari produk digital yang dirancang dapat dilihat pada Tabel 
7.1. 
Tabel 7. 1 Tautan Wireframe, Hi-Fi, dan Prototype 
 URL 
Wireframe https://bit.ly/WireframeSIMEP 
High Fidelity http://bit.ly/2OsJM5x 
Prototype http://bit.ly/3aaVU3A 
7.3 Verifikasi Desain Solusi 01 
Tahapan verifikasi desain solusi pada siklus 03 terdiri dari dua aktivitas, yakni 
aktivitas verifikasi Hi-Fi dan prototype menggunakan kriteria peniliain serta 
verifikasi keseluruhan desain solusi melalui pengujian usability. Berikut adalah 
hasil dari verifikasi Hi-Fi dan prototype serta pengujian usability. 
7.3.1 Verifikasi Hi-Fi dan Prototype  
Aktivitas verifikasi Hi-Fi dan prototype dilakukan oleh pemangku 
kepentingan (waka hubinmas). Verifikasi yang dilakukan oleh pemangku 
kepentingan didasarkan pada beberapa kriteria penilaian yang memiliki skor mulai 
dari 1 (satu) hingga 5 (lima). Kriteria penilaian meliputi kesesuaian fitur dengan 
kebutuhan pengguna, kesesuaian elemen antarmuka pada desain solusi, 
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kesesuaian informasi yang ditampilkan, fungsionalitas produk, dan kemudahan 
alur penggunaan produk. Keterangan dari masing-masing skor, antara lain 1 = 
sangat kurang, 2 = kurang, 3 = cukup, 4 = baik, dan 5 = sangat baik. Hasil dari 
verifikasi Hi-Fi dan prototype dapat dilihat pada Tabel 7.2. 
Tabel 7. 2 Hasil Verifikasi Hi-Fi dan Prototype 
No Kriteria Penilaian Skor 
1 2 3 4 5 
1 Kesesuaian fitur dengan kebutuhan pengguna    V  
2 Kesesuaian elemen antarmuka (garis, bentuk, 
warna, gambar, typography, space) pada 
rancangan desain solusi yang dihasilkan 
   V  
3 Kesesuaian informasi yang ditampilkan    V  
4 Produk yang dirancang dapat berfungsi dengan 
baik 
   V  
5 Kemudahan alur penggunaan produk   V   
Berdasarkan Tabel 7.1, kesesuaian fitur dengan kebutuhan pengguna 
mendapatkan skor 4 dengan kategori baik. Kesesuaian elemen antarmuka pada 
rancangan desain solusi mendapatkan skor 4 dengan kategori baik. Kesesuaian 
informasi yang ditampilkan pada desain solusi mendapatkan skor 4 dengan 
kategori baik. Desain solusi yang dirancang dapat berfungsi dengan baik 
berdasarkan hasil verifikasi oleh pemangku kepentingan.  
Adapun kemudahan alur penggunaan produk mendapatkan skor 3 (tiga) 
dengan kategori cukup. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengujian dengan 
memberikan task scenario kepada pemangku kepentingan. Pengujian bertujuan 
untuk mengetahui proses atau langkah mana saja yang dirasa sulit dilakukan. Hasil 
dari pengujian dapat digunakan sebagai dasar perbaikan desain produk sehingga 
produk dapat digunakan oleh pengguna tanpa mengalami kesulitan. 
Pemangku kepentingan memberikan masukan terkait desain solusi yang 
dihasilkan. Masukan tersebut adalah penambahan fungsionalitas terhadap 
pengguna dengan role admin, yaitu admin dapat memasukkan sertifikat prakerin 
siswa. Berdasarkan hal tersebut, maka sertifikat prakerin dapat dimasukkan oleh 
pengguna dengan role admin dan industri. Admin dapat memasukkan sertifikat 
prakerin melalui menu penilaian pada tab nilai industri (Lampiran C.15). 
Berdasarkan Tabel 7.1 dapat disimpulkan bahwa rancangan desain solusi dapat 
digunakan dengan menambahkan saran atau masukan tersebut. 
7.3.2 Pengujian Usability 
Pada tahapan pengujian usability terdiri dari beberapa langkah. Langkah 
pertama adalah menentukan evaluator. Langkah kedua adalah melakukan 
evaluasi dengan menggunakan metode Heuristic Walkthrough (HW). Metode 
evaluasi ini dibagi menjadi dua tahapan, tahapan pertama adalah Cognitive 
Walkthrough (CW) dan tahapan kedua adalah Heuristic Evaluation (HE). Langkah 
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terakhir adalah melakukan analisis dan pembahasan terhadap hasil pengujian. 










Gambar 7. 34 Alur Pelaksanaan Pengujian Usability 
7.3.2.1 Penentuan Evaluator 
Evaluator yang dilibatkan dalam penelitian ini terdapat dua jenis, yakni 
domain expert (DE) dan usability expert (UE). DE merupakan evaluator yang 
memiliki pengetahuan di bidang praktik kerja industri (prakerin) dan memiliki 
pengalaman dalam mengatur pelaksanaan prakerin di sekolah. UE merupakan 
evaluator yang memiliki pengetahuan usability dan memiliki pengalaman 
melakukan evaluasi usability. Tiga evaluator telah dipilih untuk melakukan 
evaluasi. Evaluator pertama memiliki latar belakang sebagai Wakil Kepala 
Hubungan Industri dan Masyarakat (Hubinmas) SMKN 2 Sragen. Evaluator kedua 
memiliki latar belakang sebagai staff hubinmas SMKN 2 Sragen. Evaluator ketiga 
memiliki latar belakang sebagai pengajar di Fakultas Ilmu Komputer Universitas 
Brawijaya. Informasi evaluator dapat dilihat pada Tabel 7.3. 
Tabel 7. 3 Informasi Evaluator 
No Nama Profesi 
Jenis 
Kelamin 
1 Joko Daryanto, M.Kom. Waka Hubinmas Laki-laki 
2 Nur Awalludin, S.Kom. Staff Hubinmas Laki-laki 
3 Hanifah Muslimah Az-Zahra, S.Sn., M.Ds. Dosen Perempuan 
7.3.2.2 Perancangan Tugas Evaluasi 
Pembuatan tugas evaluasi yang baik harus memperhatikan faktor realistic, 
actionable, not giving clues, and not describing step (McCloskey, 2014). Realistic 
yaitu bagaimana orang benar-benar menggunakan sistem. Setiap tugas yang 
meminta pengguna untuk melakukan sesuatu yang biasanya tidak ia lakukan (tidak 
realistic) akan membuat pengguna mencoba menyelesaikan tugas tersebut tanpa 















Analisis dan Perbaikan 
Heuristic Evaluation 
Cognitive Walkthrough 




Actionable yaitu mampu mendorong pengguna untuk berinteraksi dengan 
user interface. Tugas yang meminta pengguna untuk melakukan sebuah tindakan 
akan lebih baik daripada bertanya bagaimana mereka akan melakukannya. Not 
giving clues and not describing step yaitu memberika semua informasi yang 
dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas tanpa memberitahunya dimana 
harus mengklik. Hal tersebut bertujuan untuk menghindari bias perilaku 
pengguna. 
Tugas evaluasi yang dibuat oleh peneliti terdiri dari 3 (tiga) modul 
berdasarkan role pengguna, yakni modul admin, modul siswa, dan modul 
pembimbing. Setiap modul memiliki kode tugas yang terdiri dari kode pengguna 
dan nomor tugas. Pengguna admin memiliki kode pengguna ‘ADM’ yang diambil 
dari kata ‘admin’. Pengguna siswa memiliki kode pengguna ‘STD’ yang diambil dari 
kata ‘student’. Pengguna pembimbing memiliki kode pengguna ‘SPV’ yang diambil 
dari kata ‘supervisor’. Kode tugas dapat dilihat pada Gambar 7.35.  
 
Gambar 7. 35 Kode Tugas Evaluasi 
Tabel tugas evaluasi terdiri dari goal (tujuan pengguna), tugas yang harus 
diselesaikan pengguna dalam bentuk skenario, tahapan dalam menyelesaikan 
tugas, dan kode tugas. Tugas-tugas tersebut akan dikerjakan oleh domain expert 
dan usability exert. Tugas untuk modul admin yang terdiri dari 8 (delapan) tugas 
dapat dilihat pada Tabel 7.4. Tugas untuk modul siswa yang terdiri dari 4 (empat) 
tugas dapat dilihat pada Tabel 7.5. Tugas untuk modul pembimbing yang terdiri 
dari 6 (enam) tugas dapat dilihat pada Tabel 7.6.  




i. Modul Admin 
Tabel 7. 4 Tugas untuk Modul Admin 
No Goal Skenario Tugas 
Evaluasi 




Anda adalah staff 
hubinmas yang 
ditugaskan menjadi 
admin prakerin salah 
satu jurusan di sekolah 
anda. Anda harus 
membuatkan hak 
akses seorang guru 
yang akan menjadi 
guru pembimbing 
1. User membuka 
dashboard guru 
pembimbing 
2. User mengklik 
tombol tambah guru 
pembimbing 
3. User mengklik text 
input field nomor ID 




2 Melihat detail 
informasi 
Anda membutuhkan 
detail informasi siswa 
bernama Ibnu Abdillah 
untuk memastikan 
riwayat bimbingan 
siswa tersebut telah 
diverifikasi oleh guru 
pembimbingnya. 
1. User membuka 
halaman data siswa 
2. User mengklik 
button icon ‘eye’ 
3. User membuka 
halaman detail siswa 
















monitoring baru. Anda 
harus mengeluarkan 
STM baru untuk 
monitoring prakerin 
jurusan TKR. 
1. User membuka 
halaman monitoring 
2. User mengklik 
tombol tambah STM 
3. User mengklik text  
input field pada pop-
up tambah surat 
tugas monitoring 








Tabel 7.4 (Lanjutan) 
No Goal Scenario Tugas 
Evaluasi 





tanggal 27 Oktober 
2019. Hari ini masa 
berlaku surat tugas 
monitoring untuk PT. 
Pamapersada 
Nusantara telah habis. 
Anda sebagai staff 
hubinmas harus 
melakukan verifikasi 
pada hasil monitoring 
tersebut. Anda dapat 
melakukan verifikasi 
monitoring dengan 
catatan bahwa hasil 
monitoring tersebut 
telah disetujui oleh 
guru pembimbing dan 
pembimbing industri. 
1. User membuka 
halaman monitoring 





3. User membuka 
halaman verifikasi 
monitoring 
4. User mengklik 
tombol verifikasi 
ADM4 
5 Melihat status 
laporan 
prakerin siswa 
Anda adalah staff 
hubinmas yang 
memegang jurusan 
TKR pada program 
prakerin. Siswa dengan 
nama Wahyu Imam 
Prasetyo ingin 
mengumpulkan 
laporan prakerin dalam 
bentuk cetak kepada 
anda. Anda perlu 
melakukan 
pengecekan apakah 
laporan prakerin siswa 
tersebut sudah 
disetujui oleh guru 
pembimbingnya 
melalui sistem ataukah 
belum. 
1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik text 
input field search 









Tabel 7.4 (Lanjutan) 







Nusantara sebagai mitra 
DUDI memberikan 
amanah kepada sekolah 
untuk memasukkan nilai 
prakerin dan 
mengunggah sertifikat 
prakerin kepada siswa 




1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik tab 
nilai industri 
3. User mengklik 
tombol input nilai 
prakerin 
4. User mengklik field 
NISN 
5. User mengklik 









prakerin kepada industri. 
Anda telah memastikan 
bahwa PT. Dharma Group 
sesuai dengan 
kompetensi keahlian 
jurusan TKJ. Anda harus 
menerima permohonan 
penempatan yang 
diajukan oleh Putri 
Rahmawati Santika dari 
jurusan TKJ dan 
mengirimkan surat 
permohonan kepada PT. 
Dharma Group. 
1. User membuka 
halaman 
penempatan  







3. User mengklik 
tombol upload surat 
permohonan 
prakerin 
4. User mengklik 
tombol upload 






Tabel 7.4 (Lanjutan) 





Siswa jurusan TKJ yang 
belum memiliki 
penempatan prakerin 
ada dua. Berdasarkan 
hasil peninjauan, PT. 
Asmo Indonesia juga 
sesuai dengan 
kompetensi keahlian 





atas dua siswa tersebut 
kepada PT. Asmo 
Indonesia. 
1. User membuka 
penempatan 




3. User mengklik 
field perusahaan 
tujuan 








6. User mengklik 
tombol upload surat 
permohonan 
prakerin 
7. User mengklik 
tombol upload 






ii. Modul Siswa 
Tabel 7. 5 Tugas untuk Modul Siswa 





Anda adalah seorang 










1. User membuka halaman 
dashboard siswa 
2. User mengklik tombol 
ajukan penempatan  
3. User mengklik field 
nama 
4. User mengklik tombol 
ajukan penempatan 
prakerin 
5. User mengklik tombol 
OK 
6. User melihat status 
permohonan prakerin 
pada tabel penempatan 





Anda adalah seorang 






memiliki jam kerja, 




jam kerja selesai. 
1. User membuka halaman 
absensi 
2. User mengklik tombol 
tambah absensi 
3. User mengklik field 
tanggal 







Tabel 7.5 (Lanjutan) 





Pelaksanaan prakerin di 
sekolah anda mewajibkan 
anda untuk membuat 
daftar kegiatan selama 




prakerin anda. Anda harus 
menuliskan aktivitas-
aktivitas yang anda lakukan 
di perusahaan. 
1. User membukan 
halaman jurnal 
harian 
2. User mengklik 
tombol tambah 
jurnal harian 
3. User membuka 
halaman tambah 
jurnal harian 







Anda ingin mengetahui 
nilai prakerin anda dan 
mendapatkan dokumen-
dokumen prakerin untuk 
dijadikan dokumentasi 
pribadi.  
1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik 
tombol cetak nilai 
prakerin 




iii. Modul Pembimbing 
Tabel 7. 6 Tugas untuk Modul Pembimbing 








Anda adalah pembimbing 
prakerin untuk siswa 
jurusan TKR. Anda 
memerlukan informasi 
nomor HP siswa bernama 
Muhammad Abdullah 
sebagai ketua kelompok 
prakerin. Dan melakukan 
pengecekan terhadap 
jurnal untuk memastikan 
bahwa semua daftar jurnal 
harian telah terverikasi. 
1. User membuka 
halaman data 
siswa 
2. User mengklik 
button icon ‘eye’ 
3. User mengklik 





Tabel 7.6 (Lanjutan) 







Anda sebagai pembimbing 
prakerin bertanggung 
jawab untuk memastikan 
kehadiran prakerin siswa 
terpenuhi. Oleh karena itu 
kehadiran siswa harus 
mendapatkan persetujuan 
dari anda setiap harinya. 
Hari ini tanggal 3 Februari 
2019 dan kemarin anda 
belum memberikan 
persetujuan pada 




1. User membuka 
halaman data 
siswa 
2. User mengklik 
tab absensi 
3. User mengklik 
tombol verifikasi 
untuk tanggal 2 
Februari 2019 













industri. Staff hubinmas 
telah mengeluarkan surat 
tugas monitoring dengan 
nomor 090/323/272/2019. 
Anda harus memberikan 
catatan hasil monitoring-
nya untuk ditinjau oleh 
staff hubinmas. 
1. User membuka 
halaman 
monitoring 
2. User mengklik 
tombol verifikasi 
untuk surat tugas 
nomor 
090/323/272/2019 
3. User membuka 
halaman verifikasi 
monitoring 
4. User mengklik 
tombol verifikasi 
SPV3 





Anda adalah guru 
pembimbing yang 
memegang jurusan TKR 
pada program prakerin. 
Anda ingin melakukan 
pengecekan status laporan 
prakerin siswa dengan 
nama Wahyu Imam 
Prasetyo apakah 
laporannya telah disetujui 
atau belum. 
1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik 
text input field 
search 









Tabel 7.6 (Lanjutan) 
No Goal Tugas Evaluasi Tahapan Tugas 
Kode 
Tugas 




Anda adalah guru 
pembimbing dari 
siswa dengan nama 
Ihsani Mutia. Anda 




1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik tab nilai 
industri 






















1. User membuka 
halaman penilaian 
2. User mengklik tab nilai 
industri 
3. User mengklik tombol 
input nilai siswa 
4. User mengklik field 
NISN 
5. User mengklik tombol 
upload sertifikat 
5. User mengklik tombol 
upload 




7.3.2.3 Hasil Evaluasi Cognitive Walkthrough (CW) 
Tahapan pertama dalam metode Heuristic Walkthrough (HW) adalah 
Cognitive Walkthrough (CW). Pada tahap CW, evaluator mengerjakan tugas 
evaluasi yang telah disiapkan sesuai dengan tahapan penyelesaian tugas. Setelah 
menyelesaikan tugas evaluasi, evaluator menjawab pertanyaan through 
provoking dan menuliskan temuan masalah yang ditemukan dalam menyelesaikan 
tugas evaluasi. Hasil dari evaluasi CW adalah berupa temuan masalah dari 
evaluator. Evaluasi CW dilakukan oleh 2 (dua) orang domain expert (DE) dan 1 
(satu) orang usability expert (UE). Pelaksanaan evaluasi CW dilaksanakan secara 
offline dan online. Pelaksanaan evaluasi dengan DE dilaksanakan secara offline dan 
pelaksanaan evaluasi dengan UE dilaksanakan secara online. 
Evaluasi offline diawali dengan penyampaian aturan evaluasi kepada DE. 
Aturan tersebut, yakni peneliti menyampaikan terlebih dahulu skneario tugas 
evaluasi kepada evaluator (DE). Kemudian evaluator (DE) berinteraksi dengan 
antarmuka pengguna untuk menyelesaikan tugas yang telah diberikan. Adapaun 
evaluasi online bersama UE dilaksanakan melalui Google Meet. Evaluasi online 
diawali dengan memberikan draft Heuristic Walkthrough (HW) kepada evaluator 
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(UE). Draft HW berisikan pendahuluan, tugas evaluasi yang terdiri dari 3 (tiga) 
modul, petunjuk pelaksanaan HW, lembar Cognitive Walkthrough, dan lembar 
Heuristic Evaluation (Lampiran D). Selama penyelesaian tugas evaluasi, peneliti 
melakukan pengamatan terhadap interkasi yang dilakukan oleh evaluator dan 
mencatat setiap permasalahan yang dialami oleh evaluator. Tampilan dari draft 
HW dapat dilihat pada Gambar 7.36. Tampilan dari pelaksanaan evaluasi online 
melalui Google Meet dapat dilihat pada Gambar 7.37. 
 
Gambar 7. 36 Tampilan Draft Heuristic Evaluation 
 
Gambar 7. 37 Tampilan Pelaksanaan Evaluasi Online melalui Google Meet 
i. Modul Admin 
Aktor admin memiliki 6 (enam) tujuan pengguna, yakni melihat dashboard, 
melihat dan mengelola data guru pembimbing, data mitra industri, data siswa, 
hasil monitoring, mengelola penilaian, serta mengelola penempatan prakerin. 
Berdasarkan tujuan pengguna tersebut, peneliti mengembangkan 8 (delapan) 
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tugas evaluasi untuk admin yang telah tertuang dalam modul admin pada Tabel 
7.4. 
Domain Expert 01 
Domain expert (DE) 01 sebagai evaluator pertama menemukan 4 (empat) masalah 
dan memberikan 6 (enam) saran perbaikan pada modul admin. Hasil evaluasi 
Cognitive Walkthrough DE 01 pada modul admin dapat dilihat pada Tabel 7.7. 
Tabel 7. 7 Hasil Cognitive Walkthrough DE 01 Modul Admin 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM1 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 




prakerin pada data 
guru pembimbing 
belum ada sehingga 
















Tabel 7.7 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM3 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Field nama siswa dan 
kelas terlihat seperti 
belum terdaftar 
dalam basis data 
 
Saran: 




• Tambahkan text 
input field untuk 




1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 










1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 









Tabel 7.7 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM6 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








Buatkan fitur sendiri 
(masuk ke dalam 
sidebar menu) 
ADM8 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 












Berdasarkan data Tabel 8.5, evaluator DE 01 menemukan masalah pada kode 
tugas ADM2, ADM3, ADM7, dan ADM8. Permasalahan pada kode tugas ADM2 
(melihat detail informasi) yakni informasi tempat prakerin pada data guru 
pembimbing belum ada, sehingga pengguna tidak tahu guru tersebut menjadi 
pembimbing di industri mana. Saran perbaikan atas permasalahan pada kode 
tugas ADM2 adalah dengan menambahkan kolom ‘tempat prakerin’ dan saran lain 
yakni menambahkan filter berdasarkan periode prakerin dan jurusan. 
Permasalahan pada kode tugas ADM3 (menambahkan surat tugas monitoring) 
yakni field nama siswa dan kelas masih dimasukkan secara manual sehingga 
pengguna beranggapan data siswa dan kelas belum terdaftar di basis data.  
Saran perbaikan untuk masalah kode tugas ADM3 yakni mengubah text field nama 
dan kelas ke dalam bentuk dropdown serta menambahkan text field waktu 
pelaksanaan. Permasalahan pada kode tugas ADM7 dan ADM8 adalah evaluator 
kesulitan untuk menemukan fitur/menu penempatan prakerin sehingga saran 
perbaikan yang diberikan adalah menambahkan menu penempatan prakerin ke 
dalam menu utama.  
Domain Expert 02 
Domain expert (DE) 02 sebagai evaluator kedua menemukan 3 (tiga) masalah dan 
memberikan 6 (enam) saran perbaikan pada modul admin. Hasil evaluasi Cognitive 
Walkthrough DE 02 pada modul admin dapat dilihat pada Tabel 7.8. 
Tabel 7. 8 Hasil Cognitive Walkthrough DE 02 Modul Admin 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM1 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab:  Ya  
Temuan Masalah: 
Belum ada text input 
field untuk men-














Tabel 7.8 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM2 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Tombol untuk action 
detail sulit 
ditemukan 





Fokus tombol pada 
kolom aksi hanya 
untuk action detail 
ADM3 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 






• Ubah text field 
kelas menjadi 
text field jurusan 
• Ubah text input 
field nama siswa 
ke dalam bentuk 
dropdown 
ADM4 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 











Tabel 7.8 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM5 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 












1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 











Tabel 7.8 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM8 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Fungsi text input 







Berdasarkan Tabel 7.8, evaluator DE 02 menemukan masalah pada kode tugas 
ADM1, ADM2, dan ADM8. Permasalahan pada kode tugas ADM1 yakni belum 
adanya text input field untuk melakukan proses create username dan password. 
Saran perbaikan untuk kode tugas ADM1 yakni menambahkan text field username 
dan password. Permasalahan pada kode tugas ADM2 adalah tombol untuk action 
detail sulit ditemukan serta penggunaan tombol ‘delete’ dan ‘more’ mendistraksi 
fokus pengguna. Saran perbaikan untuk kode tugas ADM2 adalah mengganti 
tombol ‘delete’ dan ‘more’ dengan tombol ‘eye’ untuk aksi melihat detail. 
Permasalahan pada kode tugas ADM8 adalah ketidakjelasan fungsi dari text field 
tanggal dalam form ajukan penempatan prakerin. 
Evaluator DE 02 juga memberikan saran perbaikan terhadap kode tugas ADM3 dan 
ADM5. Adapun saran lainnya yang diberikan oleh evaluator setelah 
menyelesaikan tugas evaluasi dengan kode tugas ADM3 adalah mengubah text 
field kelas menjadi text field jurusan, serta mengubah text input field nama siswa 
ke dalam bentuk dropdown. Evaluator juga memberikan saran pada kode tugas 
ADM5 yaitu terkait pembuatan halaman tersendiri untuk melakukan persetujuan 
laporan prakerin. 
Usability Expert 
Usability expert (UE) sebagai evaluator ketiga menemukan 6 (enam) masalah dan 
memberikan 2 (dua) saran perbaikan pada modul admin. Hasil evaluasi Cognitive 




Tabel 7. 9 Hasil Cognitive Walkthrough UE Modul Admin 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM1 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 







1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Setelah masuk ke 
detil siswa, tidak ada 
tombol untuk 
kembali/keluar 
Tidak ada kolom 




Perlu tambah fungsi 




1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 











basis data sehingga 
tidak ada data yang 






Tabel 7.9 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 
Pertanyaan Through Provoking 
Temuan Masalah & 
Saran 
ADM4 
1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Setelah masuk ke 
detil penilaian, tidak 






1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah 
yang mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 






tidak ada field yang 








Tabel 7.9 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 




1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Tidak ada tombol 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 
memahami feedback yang diberikan? 
Jawab: Ya 
Temuan Masalah: 
Tidak ada tombol 







Berdasarkan Tabel 7.9, evaluator UE menemukan masalah pada kode tugas ADM2, 
ADM5, ADM6, ADM7, dan ADM8. Permasalahan pada kode tugas ADM2 adalah 
tidak adanya tombol untuk kembali atau keluar setelah masuk ke halaman detail 
siswa dan tidak adanya kolom ‘nama’ pada data siswa. Permasalahan pada kode 
tugas ADM5 adalah tidak adanya tombol untuk kembali atau keluar setelah masuk 
ke halaman detail laporan prakerin siswa. Permasalahan pada kode tugas ADM6 
adalah tidak ditampilkannya secara keseluruhan field pada pop-up input nilai 
prakerin. Permasalahan pada kode tugas ADM7 dan ADM8 adalah tidak adanya 
tombol batal pada form pengajuan permohonan prakerin. 
Evaluator UE juga memberikan saran setelah menyelesaikan tugas evaluasi pada 
kode tugas ADM2 dan ADM3. Saran untuk kode tugas ADM2 yakni menambahkan 
fungsi sort untuk setiap kolom pada data tabel. Adapun saran untuk kode tugas 
ADM3 adalah pemberian suggestion pada text field nama atau mengubahnya 
dalam bentuk dropdown. Hal tersebut bertujuan untuk memastikan ketika 
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pengguna memasukkan nama, masukkan tersebut terhubung dengan basis data 
serta mencegah terjadinya penggandaan data. 
ii. Modul Siswa 
Aktor siswa memiliki tujuan pengguna, yakni melihat dashboard, mengisi 
absensi, mengisi jurnal harian, mengajukan penempatan, melihat status prakerin, 
melihat nilai prakerin, dan mengisi logbook bimbingan. Berdasarkan tujuan 
pengguna tersebut, peneliti telah mengembangkan 4 (empat) tugas evaluasi untuk 
siswa yang telah tertuang dalam modul siswa pada Tabel 7.5. 
Domain Expert 01 
Pada modul siswa, evaluator DE 01 dapat menyelesaikan tugas evaluasi tanpa 
menemukan masalah. Adapun dalam menyelesaikan tugas evaluasi modul siswa, 
evaluator memberikan saran pada kode tugas STD1. Saran tersebut adalah 
perubahan letak text field tanggal pada form pengajuan penempatan prakerin. 
Hasil Coginitive Walkthrough DE 01 pada modul siswa dapat dilihat pada Tabel 
7.10. 
Tabel 7. 10 Hasil Cognitive Walkthrough DE 01 Modul Siswa 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 














1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 









Tabel 7.10 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 




1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 








Domain Expert 02 
Evaluator domain expert (DE) 02 dapat menyelesaikan tugas evaluasi pada modul 
siswa tanpa menemukan masalah. Hasil Cognitive Walkthrough DE 02 pada modul 




Tabel 7. 11 Hasil Cognitive Walkthrough DE 02 Modul Siswa 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 













1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 











1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 













Tabel 7.11 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 










Evaluator usability expert (UE) dapat menyelesaikan tugas evaluasi pada modul 
siswa tanpa menemukan masalah. Hasil Cognitive Walkthrough UE pada modul 
siswa dapat dilihat pada Tabel 7.12. 
Tabel 7. 12 Hasil Cognitive Walkthrough UE Modul Siswa 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 










Tabel 7.12 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 











iii. Modul Pembimbing 
Aktor pembimbing yang terdiri dari guru pembimbing dan pembimbing 
industri memiliki beberapa tujuan pengguna. Guru pembimbing memiliki tujuan 
pengguna, meliputi dapat melihat dashboard guru pembimbing, melihat data 
penempatan siswa, melihat logbook bimbingan, melihat data monitoring, dan 
melihat nilai prakerin siswa. Adapun pembimbing industri memiliki tujuan 
pengguna, yakni melihat dashboard pembimbing industri, melihat data siswa, dan 
mengelola nilai prakerin. Berdasarkan tujuan pengguna tersebut, peneliti 
menggeneralisasi dan mengembangkan tugas evaluasi yang telah tertuang dalam 
modul pembimbing pada Tabel 7.6. 
Domain Expert 01 
Evaluator domain expert (DE) 01 dapat menyelesaikan tugas evaluasi pada modul 
pembimbing tanpa menemukan masalah. Hasil Cognitive Walkthrough DE 01 pada 
modul pembimbing dapat dilihat pada Tabel 7.13. 
Tabel 7. 13 Hasil Cognitive Walkthrough DE 01 Modul Pembimbing 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya  
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 










Tabel 7.13 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 











Tabel 7.13 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









Domain Expert 02 
Evaluator domain expert (DE) 02 dapat menyelesaikan tugas evaluasi pada modul 
pembimbing tanpa menemukan masalah. Hasil Cognitive Walkthrough DE 02 pada 
modul pembimbing dapat dilihat pada Tabel 7.14. 
Tabel 7. 14 Hasil Cognitive Walkthrough DE 02 Modul Pembimbing 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 












Tabel 7.14 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 











Tabel 7.14 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama dengan 
tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action tersebut 
tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang benar, 
akankah mereka tahu bahwa itulah yang mereka 
butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna memahami 










Evaluator usability expert (UE) dapat menyelesaikan tugas evaluasi pada modul 
pembimbing dan menemukan 2 (dua) masalah. Hasil Cognitive Walkthrough UE 




Tabel 7. 15 Hasil Cognitive Walkthrough UE Modul Pembimbing 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 












1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 











Tabel 7.15 (Lanjutan) 
Kode 
Tugas 





1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Tidak 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 







agar tidak ada 






1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 









1. Apakah dampak dari action tersebut sama 
dengan tujuan pengguna pada saat itu? 
Jawab: Ya 
2. Akankah pengguna melihat bahwa action 
tersebut tersedia? 
Jawab: Ya 
3. Setelah pengguna menemukan action yang 
benar, akankah mereka tahu bahwa itulah yang 
mereka butuhkan? 
Jawab: Ya 
4. Setelah action diambil, akankah pengguna 











Berdasarkan Tabel 7.15, evaluator menemukan permasalahan pada kode tugas 
SPV1 dan SPV4. Permasalahan pada kode tugas SPV1 adalah tidak adanya kolom 
‘nama’ pada data tabel siswa untuk mencari nama siswa. Permasalahan pada kode 
tugas SPV4 adalah tidak ditampilkannya keseluruhan field pada pop-up input nilai. 
Hal tersebut akan menjadi kekurangan pada sistem dan berpengaruh terhadap 
nilai prakerin siswa, jika pengguna lupa untuk menambahkan aspek-aspek 
penilaian. 
7.3.2.4 Hasil Evaluasi Heuristic Evaluation (HE) 
Tahapan kedua dalam metode heuristic walkthrough (HW) adalah Heuristic 
Evaluation (HE). HE merupakan bentuk evaluasi yang dilakukan terhadap user 
interface dari suatu produk atau sistem yang digunakan. Hal-hal yang dievaluasi 
adalah keguanaan, efisiensi, dan efektivitas pada 10 teori yang didefinisikan oleh 
Jakob Nielsen. Dalam tahapan HE, evaluator membandingkan sistem dengan 
aturan usability heuristics milik Jakob Nielsen serta memberikan severity rating 
untuk setiap permasalahan usability yang ditemukan. Evaluasi HE dilakukan oleh 
ahli TI yakni usability expert (UE). Pengujian oleh UE bisa lebih efisien dan efektif 
dalam mengindentifikasi pengguna dan tujuannya, mendefinisikan apa saja yang 
akan dilakukan pengguna, mengetahui langkah yang akan diambil oleh pengguna, 
serta mengantisipasi agar tidak terjadi kesalahan ketika pengguna berinteraksi 
dengan antarmuak pengguna (Jeremia, et al., 2019). 
Pelaksanaan evaluasi HE dilakukan secara online. Setelah evaluator (UE) 
menyelesaikan tugas evaluasi yang telah diberikan, evaluator menuliskan temuan 
masalah pada free form (Lampiran D) yang telah disediakan. Temuan masalah 
yang ditemukan oleh evaluator (UE) dapat dilihat pada Tabel 7.16. 
Tabel 7. 16 Hasil Heuristic Evaluation 





1 Tidak ada kolom nama pada data siswa H6 4 
2 Kolom lebih baik bisa di-sort H7 2 
3 Beberapa pop-up isian untuk menambah ada 
tampilannya kurang nampak beda dengan 
halaman sebelumnya. 
H4 4 
4 Pada beberapa pop-up isian untuk menambah 
ada, belum ada tombol batal/back. 
H3 3 
5 Daripada menggunakan tombol aksi, lebih baik 
bila row di-klik, bisa keluar detail datanya. 
H7 2 
6 Semua field penilaian harus dimunculkan agar 
tidak ada field yang lupa tidak terisi 
H6 4 
Berdasarkan Tabel 7.16, ditemukan masalah pada Heuristic Evaluation 
sebanyak 6 (enam) masalah. Temuan masalah tersebut meliputi kategori heuristic 
H3, H4, H6, dan H7. Pada kategori H3 (user control and freedom) masalah yang 
ditemukan adalah tidak adanya aksi atau tombol cancel untuk membatalkan suatu 
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tindakan. Masalah pada kategori H4 (consistency and standards) yang ditemukan 
yaitu berkaitan dengan konsistensi warna background pada pop-up. Kategori H6 
(recognition rather than recall) ditemukan masalah, yakni berkaitan dengan tata 
letak field pada pop-up yang kurang tepat dan informasi nama pada data siswa 
yang tidak terlihat oleh pengguna. Adapun kategori H7 (flexibility and efficiency of 
user) ditemukan masalah berupa tidak adanya penggunaan shortcut sort pada 
data tabel yang dapat mempercepat interaksi pengguna dan penggunaan shortcut 
eye untuk aksi melihat detail kurang efektif dalam mempercepat interaksi. 
Masalah pada kategori H6 dan H4 memiliki nilai severity rating 4 (empat) 
dengan keterangan sebagai usability catasthrope, yakni tergolong masalah 
usability fatal sehingga perlu dilakukan perbaikan sebelum digunakan untuk 
umum. Adapun masalah pada kategori H3 memiliki nilai severity rating 3 (tiga) 
dengan keterangan masalah usability mayor, yakni masalah tersebut cukup 
mempengaruhi keseluruhan usability sehingga perbaikan diberikan prioritas 
tinggi. Masalah pada kategori H7 memiliki nilai severity rating 2 (dua) dengan 
keterangan sebagai masalah usability minor, yakni masalah tersebut tidak terlalu 
mempengaruhi keseluruhan usability sehingga perbaikan diberi prioritas rendah. 
7.3.2.5 Analisis Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil CW dan HE ditemukan beberapa masalah serta saran 
yang diberikan oleh evaluator. Evaluasi usability yang telah dilakukan 
menghasilkan total 21 temuan masalah dan 14 saran perbaikan. Evaluator satu, 
yakni DE 01 menemukan 4 (empat) masalah dan memberikan 6 (enam) saran 
perbaikan. Evaluator dua, yakni DE 02 menemukan 3 (tiga) masalah dan 
memberikan 6 (enam) saran perbaikan. Evaluator tiga, yakni UE menemukan 8 
(delapan) masalah pada tahap CW, 6 (enam) masalah pada tahap HE, dan 
memberikan 2 (dua) saran perbaikan. Berdasarkan keseluruhan total temuan 
masalah, modul admin memiliki 13 masalah dan modul pembimbing memiliki 2 
(dua) masalah. Modul admin memiliki lebih banyak temuan masalah dikarenakan 
kompleksnya rancangan sistem untuk role admin. Kode tugas yang sering 
ditemukan masalah adalah kode tugas (modul admin) ADM1, ADM2, ADM7, dan 
ADM8. 
Temuan masalah usability yang akan menjadi dasar dalam melakukan 
perbaikan antarmuka pengguna dapat dilihat pada Tabel 8.15. Pada Tabel 8.15, 
masalah yang ditemukan maupun saran yang diberikan dituliskan dalam kode. 











Evaluator Deskripsi Masalah / Saran 
Hasil 
Perbaikan 
ADM2 P1 DE 01 
Informasi tempat prakerin pada 
data guru pembimbing belum ada 
Gambar 
8.5 
ADM3 P2 DE 01 
Field nama siswa dan kelas masih 
dimasukkan secara manual 
sehingga user beranggapan data 
siswa dan kelas belum terdaftar 
di basis data 
Gambar 
8.6 
ADM7 P3 DE 01 





STD1 S1 DE 01 
Text input field tanggal pengajuan 
diletakkan paling akhir 
Gambar 
8.8 
ADM2 S2 DE 01 
Menambahkan filter berdasarkan 
jurusan dan periode prakerin 
Gambar 
8.5 
ADM1 P4 DE 02 
Belum adanya text input field 
untuk melakukan proses create 
username dan password 
Gambar 
8.9 
ADM2 P5 DE 02 
Tombol untuk action detail sulit 
ditemukan serta penggunaan 
tombol ‘delete’ dan ‘more’ 
mengganggu fokus pengguna 
Gambar 
8.5 
ADM5 S3 DE 02 
Pembuatan halaman tersendiri 




ADM8 P6 DE 02 
Ketidakjelasan fungsi dari text 




ADM2 P7 UE 
Tidak adanya tombol untuk 
kembali atau keluar setelah 
masuk ke halaman detail siswa 
dan tidak adanya kolom ‘nama’ 
pada data siswa 
Gambar 
8.12 
ADM2 S4 UE 
Menambahkan fungsi sort untuk 
















Evaluator Deskripsi Masalah / Saran 
Hasil 
Perbaikan 
ADM3 S5 UE 
Pemberian suggestion pada 
text field nama atau 
mengubahnya dalam bentuk 
dropdown 
Gambar 8.6 
ADM5 P8 UE 
Tidak adanya tombol untuk 
kembali atau keluar setelah 
masuk ke halaman detail 
laporan prakerin siswa 
Gambar 
8.14 
ADM6 P9 UE 
Tidak ditampilkannya secara 




ADM8 P10 UE 
Tidak adanya tombol batal 





SPV1 P11 UE 
Tidak ada kolom nama untuk 
mencari nama siswa 
Gambar 
8.16 
SPV6 S6 UE 
Semua field penilaian harus 
dimunculkan agar tidak ada 
field yang lupa tidak terisi 
Gambar 
8.17 
- S7 UE 
Daripada menggunakan 
tombol aksi, lebih baik bila row 





7.4 Pembuatan Hi-Fi dan Prototype 02 
Pembuatan Hi-Fi dan prototype 02 merupakan hasil dari perbaikan antarmuka 
pengguna (user interface) setelah dilakukan pengajuan usability menggunakan 
metode Heuristic Walkthrough. Perbaikan antarmuka pengguna mengacu kepada 
temuan masalah usability pada Tabel 7.17. Berdasarkan hasil verifikasi desain 
solusi 01, hasil dari perbaikan antarmuka pengguna ini tidak lagi diverifikasi oleh 
pemangku kepentingan. Hal tersebut dikarenakan skor penilaian yang didapatkan 
pada hasil verifikasi desain solusi dinyatakan cukup atau layak digunakan. Berikut 
adalah hasil dari perbaikan user interface (UI) berdasarkan temuan masalah 
usability. 
Perbaikan untuk kode masalah P1 untuk kode tugas ADM2 adalah 
penambahan kolom tempat prakerin pada data tabel guru pembimbing. Adapun 
masalah lain pada kode tugas ADM2, yakni kode masalah P5 adalah perubahan 
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tombol aksi dari tombol delete dan more menjadi tombol eye untuk menjalankan 
aksi melihat detail informasi. Perubahan tombol aksi ini berlaku untuk semua data 
tabel yang digunakan dalam antarmuka SIMEP. Selain masalah, evaluator juga 
memberikan saran perbaikan untuk kode tugas ADM2 dengan kode saran S2, yakni 
menambahkan fungsi filter berdasarkan jurusan dan periode prakerin pada data 
tabel. Saran perbaikan ini diimplementasikan pada data tabel menu mitra DUDI, 
pembimbing, data siswa, penilaian, dan penempatan. Perbaikan untuk kode 
masalah P1 (nomor 1) dan kode masalah P5 (nomor 2) dapat dilihat pada Gambar 
7.38. Tampilan saran perbaikan untuk kode saran S2 (nomor 3) dapat dilihat pada 
Gambar 7.38. 
 
Gambar 7. 38 Tampilan Perbaikan UI Untuk Kode P1, P5, & S2 
Kode tugas ADM3, yakni tugas evaluasi yang memiliki tujuan untuk 
menambah surat tugas monitoring ditemukan masalah serta mendapatkan saran 
perbaikan dari evaluator. Temuan masalah pada kode tugas ADM3 dengan kode 
masalah P2 adalah beberapa field pada form yang disediakan terlihat seperti 
belum terdaftar dalam sistem basis data. Sementara itu, evaluator UE juga 
memberikan saran terhadap kode tugas ADM3. Saran perbaikan sekaligus menjadi 
solusi perbaikan dari permasalahan P2 adalah dengan menjadikan text field nama 
perusahaan, jurusan, guru pembimbing, dan nama siswa ke dalam bentuk 
dropdown dengan memanfaatkan fungsi suggestion. Hal tersebut akan 
memudahkan dan mempercepat pengguna ketika memasukkan data. Saran 
dengan kode S5 dan perbaikan untuk kode masalah P2 dapat dilihat pada Gambar 
7.39. 




Gambar 7. 39 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P2 
Perbaikan untuk kode masalah P3 adalah dengan menjadikan fitur pengajuan 
penempatan prakerin sebagai menu utama. Fitur pengajuan penempatan prakerin 
sebelumnya berada di menu dashboard (admin) yang ditampilkan menggunakan 
tab. Perubahan fitur penempatan sebagai menu utama mempermudah pengguna 
menemukan fitur tersebut. Perbaikan untuk kode masalah P3 dapat dilihat pada 
Gambar 7.40. 
 
Gambar 7. 40 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P3 
Evaluator memberikan saran perbaikan untuk kode tugas STD 1, yakni 
mengajukan penempatan prakerin oleh siswa. Saran yang diberikan berkaitan 
dengan tata letak text field tanggal pengajuan pada form pengajuan penempatan 
prakerin. Fitur pengajuan penempatan prakerin oleh siswa berada di menu 
dashboard (siswa). Field tanggal pengajuan yang mendapat tambahan kata 
‘pengajuan’ sebelumnya berada di atas sebelum field nama. Perubahan tersebut 
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membantu pengguna dalam memahami fungsi field tanggal dan membantu 
pengguna agar tidak salah fokus ketika memasukkan data. Hasil tampilan untuk 
kode saran S1 dapat dilihat pada Gambar 7.41. 
 
Gambar 7. 41 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode S1 
Perbaikan untuk kode masalah P4 adalah penambahan text input field 
username dan password pada pop-up tambah guru pembimbing. Field username 
didasarkan pada email calon pengguna (siswa, guru pembimbing, dan industri). 
Password dimasukkan secara default oleh admin sehingga calon pengguna dapat 
mengubahnya sendiri. Penambahan field username dan password berlaku juga 
untuk fitur tambah data pengguna lainnya, seperti siswa dan mitra industri. 
Perbaikan untuk kode masalah P4 dapat dilihat pada Gambar 7.42. 
 
Gambar 7. 42 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P4 
Evaluator memberikan saran perbaikan pada kode tugas ADM5 (melihat 
status laporan prakerin siswa), yakni pembuatan halaman baru untuk memberikan 
persetujuan maupun feedback pada laporan prakerin siswa. Halaman form 
persetujuan laporan merupakan tampilan ketika pengguna (admin dan 
pembimbing) memberikan aksi untuk melihat detail informasi laporan prakerin 
siswa pada menu penilaian. Tampilan antarmuka untuk kode saran S3 dapat dilihat 




Gambar 7. 43 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode S3 
Kode tugas ADM8, yakni tugas evaluasi yang memiliki tujuan mengelola 
penempatan prakerin ditemukan beberapa masalah. Masalah tersebut adalah 
terdapat field yang memiliki tafsiran ganda sehingga memungkinkan pengguna 
untuk melakukan kesalahan (kode masalah P6). Masalah lainnya adalah tidak 
adanya aksi untuk membatalkan suatu tindakan memasukkan data (kode masalah 
P10). Perbaikan untuk kode masalah P6 (nomor 1) adalah dengan menambahkan 
kata ‘pengajuan’ pada field tanggal. Hal tersebut bertujuan memberikan 
kelengkapan informasi kepada pengguna sehingga tidak menimbulkan penafsiran 
ganda. Adapun perbaikan untuk kode masalah P10 (nomor 2) adalah dengan 
menambahkan tombol batal. Tampilan perbaikan untuk kode masalah P6 dapat 




Gambar 7. 44 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P6 
Perbaikan untuk kode masalah P7 adalah dengan menambahkan kolom nama 
pada tabel data siswa (nomor 1). Perbaikan lainnya adalah menambahkan aksi 
untuk kembali ke tampilan halaman sebelumnya atau membatalkan suatu 
tindakan (nomor 2). Tampilan perbaikan untuk kode masalah P7 dapat dilihat pada 
Gambar 7.45.  
 
 
Gambar 7. 45 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P7 
Kode tugas ADM2, yakni tugas evaluasi yang memiliki tujuan melihat detail 
informasi mendatkan saran perbaikan dari evaluator dengan kode saran S4. Saran 
tersebut adalah menambahkan fungsi sort untuk setiap kolom pada tabel data 
siswa. Hal terebut bertujuan untuk mempermudah dan mempercepat pengguna 
dalam mendapatkan informasi. Sort berfungsi untuk mengurutkan data 
berdasarkan parameter tertentu, seperti berdasarkan abjad. Fungsi sort 







pembimbing industri. Tampilan untuk kode saran S4 dapat dilihat pada Gambar 
7.46.  
 
Gambar 7. 46 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode S4 
Perbaikan untuk kode masalah P8 adalah dengan menambahkan aksi kembali 
ke tampilan halaman sebelumnya. Aksi tersebut ditampilkan dengan 
menggunakan link kembali yang memiliki format underline sebagai informasi 
kepada pengguna bahwa elemen underline tersebut adalah sebuah aksi. Tampilan 
perbaikan untuk kode masalah P8 dapat dilihat pada Gambar 7.47. 
 
Gambar 7. 47 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P8 
Perbaikan untuk kode masalah P9 adalah dengan menampilkan keseluruhan 
field untuk form input nilai pada menu penilaian sehingga tampilan form dapat 
discrolldown. Keseluruhan field tersebut dibagi menjadi 3 (tiga) group, yakni group 
biodata, group penilaian kepribadian, dan group penilaian kompetensi. Group 
biodata memiliki field nama, NIS, dan jurusan. Group penilaian kepribadian 
memiliki field disiplin, kerjasama, inisiatif, tanggung jawab, dan penampilan. 
Group penilaian kompetensi memiliki field nilai sesuai dengan kompetensi masing-
masing jurusan, sebagai contoh pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan memiliki 
penilaian kompetensi diantaranya adalah nilai pembubutan, frais, pengelasan, 





Gambar 7. 48 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P9 
Perbaikan untuk kode masalah P11 pada antarmuka pengguna dengan role 
pembimbing adalah dengan menambahkan kolom nama pada tabel data siswa. 
Perbaikan tersebut bertujuan untuk mempermudah dan mempercepat pengguna 
dalam mendapatkan atau mencari informasi. Tampilan perbaikan untuk kode 
masalah P11 dapat dilihat pada Gambar 7.49. 
 
Gambar 7. 49 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode P11 
Kode tugas SPV6, yakni tugas evaluasi yang memiliki tujuan memasukkan 
penilaian siswa pada antarmuka pengguna pembimbing industri mendapatkan 
saran dari evaluator. Saran tersebut adalah menampilkan keseluruhan field untuk 
form input nilai (kode saran S6). Hal ini bertujuan untuk mempermudah dan 
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meminimalkan beban memori pengguna ketika memasukkan data penilaian yang 
banyak serta berbeda-beda untuk setiap jurusan. Tampilan dan komponen field 
pada form input nilai milik pembimbing industri sama dengan form input nilai milik 
admin, yakni terdiri dari 3 (tiga) group. Group tersebut adalah group biodata, 
group penilaian kepribadian, dan group penilaian kompetensi. Tampilan untuk 
kode saran S6 dapat dilihat pada Gambar 7.50. 
 
Gambar 7. 50 Tampilan Perbaikan UI untuk Kode S6 
Evaluator memenemukan memberikan saran perbaikan (kode saran S7) 
terkait dengan aksi untuk melihat detail data informasi, seperti melihat detail 
informasi data pengguna, detail informasi hasil monitoring, dan detail informasi 
laporan prakerin siswa. Saran tersebut adalah menampilkan detail informasi pada 
row tabel. Sebagai contoh, pada menu penilaian terdapat tab nilai industri yang 
beriiskan data nilai prakerin siswa. Ketika pengguna ingin melihat detail informasi 
nilai prakerin siswa, pengguna harus mengklik tombol eye dan kemudian 
pengguna diarahkan ke halaman baru yang menampilkan informasi nilai prakerin 
siswa tersebut. Adapun saran dari evaluator adalah ketika pengguna ingin melihat 
detail informasi, pengguna cukup mengklik row atau tombol eye dan detail 
informasi ditampilkan di halaman yang sama (tidak berpindah ke halaman baru). 
Hal tersebut dapat mempercepat pengguna dalam memperoleh informasi. 












BAB 8 KESIMPULAN 
Kesimpulan dari penelitian “Perancangan Antarmuka Pengguna Sistem 
Informasi Monitoring Dan Evaluasi Berbasis Website Menggunakan Metode 
Human Centered Design (Studi Kasus: SMKN 2 Sragen)” adalah sebagai berikut. 
1. Kehadiran sistem informasi prakerin berbasis website adalah sebagai wadah 
yang berguna untuk menunjang tata kelola data prakerin, sehingga data 
tersebut dapat diarsipkan dengan baik.  
2. Proses perancangan antarmuka pengguna Sisem Informasi Monitoring dan 
Evaluasi (SIMEP) menggunakan metode Human Centered Design (HCD) terdiri 
dari 3 (tiga) iterasi. Iterasi pertama berfokus kepada proses bisnis prakerin di 
SMKN 2 Sragen, iterasi kedua berfokus kepada kebutuhan fungsionalitas 
SIMEP, dan iterasi ketiga berfokus kepada desain solusi. Ketiga proses iterasi 
diverifikasi oleh pemangku kepentingan. Selain verifikasi dari pemangku 
kepentingan, iterasi ketiga dilakukan pengujian kepada expert. Pendekatan 
HCD melibatkan manusia pada setiap pengembangannya, sehingga 
rancangan yang dihasilkan mampu menjawab kebutuhan pengguna dan 
pemangku kepentingan. 
3. Hasil analisis konteks penggunaan SIMEP berbasis website didapatkan dari 
proses wawacara terhadap pemangku kepentingan. Adapun keluaran dari 
analisis konteks penggunaan SIMEP terdiri dari hasil identifikasi pengguna 
dan pemangku kepentingan, karakteristik pengguna, tujuan dan tugas 
pengguna, serta lingkungan sistem. Pengguna dari SIMEP, yakni staff 
Hubinmas, siswa, guru pembimbing SMKN 2 Sragen, dan industri yang 
menjadi mitra SMKN 2 Sragen. Adapun pemangku kepentingan dari 
penelitian ini adalah Waka Hubinmas SMKN 2 Sragen. Berdasarkan hasil 
analisis konteks penggunaan, masing-masing aktor (admin, siswa, guru 
pembimbing, dan pembimbing industri) memiliki tujuan dan tugas masing-
masing. Admin memiliki 6 (enam) tujuan, siswa memiliki 7 (tujuan) tujuan, 
guru pembimbing memiliki 5 (lima) tujuan, dan pembimbing industri memiliki 
3 (tiga) tujuan. Adapun lingkungan sistem SIMEP terdiri dari hardware 
(komputer/laptop) dan software (sistem operasi dan browser). 
4. Hasil analisis kebutuhan pengguna termasuk ke dalam iterasi kedua dalam 
proses perancangan antarmuka pengguna SIMEP. Pada penelitian ini 
dihasilkan 12 kebutuhan fungsionalitas dan 2 kebutuhan non-fungsionalitas. 
Kebutuhan dari aktor admin adalah melakukan pengelolaan keseluruhan data 
prakerin, seperti data pengguna, data monitoring, dan data penilaian. Adapun 
kebutuhan aktor siswa adalah memasukkan dokumen-dokumen prakerin 
(absensi, jurnal harian, logbook, laporan). Kebutuhan dari guru pembimbing 
dan pembimbing industri adalah melakukan proses bimbingan prakerin. 
5. Hasil dari rancangan antarmuka pengguna website SIMEP adalah dashboard 
admin, dashbard siswa, dashboard guru pembimbing, dashboard 
pembimbing industri, dan website informasi prakerin. Pengerjaan rancangan 
antarmuka pengguna website SIMEP didasarkan pada user interface guideline 
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yang telah dibuat. Hal tersebut bertujuan untuk menjaga konsistensi dari 
rancangan yang dihasilkan, baik dalam penggunaan warna, font, ukuran, dan 
elemen-elemen antarmuka pengguna lainnya. 
6. Berdasarkan hasil pengujian usability pada antarmuka SIMEP oleh domain 
expert dan usability expert ditemukan masalah dengan total 21 masalah dan 
14 saran perbaikan dari evaluator. Pengujian/evaluasi usability menggunakan 
metode Heuristic Walkthrough memungkinkan peneliti untuk 
mengidentifikasi masalah usability dalam sistem dengan teliti dan 
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LAMPIRAN A HASIL WAWANCARA 
A.1 Lembar Wawancara 01 
LEMBAR WAWANCARA 
 
A. Detail Pelaksanaan 
 
B. Hasil Wawancara 
No Pertanyaan wawancara Jawaban 
1 Masalah yang sedang 
dihadapi oleh SMKN 2 
Sragen dari segi teknologi 
informasi? 
Kedewasaan dalam menyikapi 
penggunaan teknologi informasi, 
contohnya dalam penggunaan 
WhatsApp sebagai alat komunikasi. 
Setiap orang dalam membaca pesan 
memiliki persepsi masing-masing, 
maka disitulah membutuhkan 
kedewasaan. Contoh permasalahan 
tersebut adalah contoh secara 
umum, berbeda jika dalam masalah 
penggunaan alat. 
2 Selama pandemi KBM 
media komunikasinya 
menggungakan apa? 
Media komunikasi selama KBM 
menggunakan WhatsApp dan 
Microsoft Teams. 
3 Website apa saja yang 
digunakan oleh SMKN 2 
Sragen? 
Website sekolah untuk informasi 
yang dipublikasi ke internal dan 
eksternal seperti mengenai jumlah 
siswa dan info pendaftaran. Website 
dari pemerintah juga ada, contoh 
layanan teknologi seperti Sinaga 
untuk absensi guru. 
Tanggal : 7 Oktober 2020 
Pewawancara : Wiwit Susilo Ningsih 
Narasumber : Bapak Setyanjadi 
Jabatan : Wakil Kepala Bidang Kesiswaan SMKN 2 Sragen 
Tujuan : Mengetahui informasi terkait permasalahan 
teknologi informasi yang sedang dialami oleh SMKN 
2 Sragen 
Waktu : 10.00 WIB - Selesai 
Tempat : SMKN 2 Sragen 
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4 Website khusus prakerin, 
baik dari sekolah dan 
pemerintah belum ada, 
ya Pak? 
Belum ada.  
5 Apakah sistem PKL di 
SMKN 2 Sragen masih 
konvensional? 
Iya, sistem PKL selama ini dari pihak 
sekolah masih konvensional tetapi 
untuk masa pandemi program PKL 
diberhentikan dahulu. Proses 
prakerin meliputi proses pendataan 
dan penilaian masih menggunakan 
metode konvensional. Website 
prakerin dari pemerintah provinsi 
pun tidak ada layanan teknologi 
informasinya. Semua proses masih 
konvensional. 
6 Bagaimana sistem 
evaluasi PKL di SMKN 2 
Sragen? 
Sistem evaluasi PKL di SMKN 2 
Sragen murni diserahkan oleh pihak 
ketiga atau industri dalam bentuk 
finalnya adalah sertifikat. Jika nilai 
sertifikat tidak lulus maka akan 
berpengaruh kepada masa 
pendidikan selanjutnya bagi siswa. 
Ia akan mengulang PKL lagi.  
7 Bagaiman dengan sistem 
monitoringnya? 
Terdapat tim monitoring yang berisi 
guru pembimbing. Setiap 2 minggu 
sekali ada monitoring ke industri. 
Guru akan mendatangi siswa ke 
industri untuk melihat langsung 
kinerja siswa dan berdiskusi dengan 
industri. 
8 Bagaiman jika jarak 
tempat PKL-nya siswa 
jauh dengan sekolah? 
Tetap dilakukan monitoring jarak 
jauh menggunakan video 
conference atau chat WA 






Harapannya industri bisa 
memberikan kompetensi yang 
sinkron dengan kompetensi dari 
sekolah. Oleh karena itu, di awal 
tahapan pelaksanaan pkl diadakan 
sinkronisasi untuk mencocokan 




10 Bagaimana hasil evaluasi 
dari kompetensi-
kompetensi tersebut? 
Terdapat beberapa perusahaan 
yang tidak sesuai dengan 
kompetensi yang sudah 
disinkronisasikan di awal. Bahkan 
ada yang malah terjerumus ke 
eksploitasi, akan tetapi hal tersebut 
dijadikan pembelajaran bagi sekolah 




























A.2 Lembar Wawancara 02 
LEMBAR WAWANCARA 
A. Detail Pelaksanaan 
 
B. Hasil Wawancara 
No Pertanyaan wawancara Jawaban 
1 Bagaimana pendapat 
bapak tentang adanya 
sistem informasi 
monitoring dan evaluasi 
prakerin untuk SMKN 2 
Sragen? 
Adanya sistem tersebut penting 
untuk urusan administrasi, 
sedangkan untuk monitoring 
biasanya guru pembimbing 
langsung ke industri. Sistem 
tersebut memang dibutuhkan untuk 
menjadi fasilitas tambahan dalam 
merapikan data prakerin di sekolah. 
2 Siapa yang memakai 
sistem ini? 
Siswa dan guru pembimbing.  
3 Apa saja kebutuhan 
fungsional yang harus ada 
di dalam sistem? 
Kebutuhan fungsionalitas seperti 
berita acara monitoring, catatan 
yang disampaikan oleh pembimbing 
industri, penilaian dari industri, 
memasukkan nilai, dan rekapan nilai 
4 Sistem informasi yang 
ada di sekolah ada apa 
saja? 
Website sekolah, sedangkan sistem 
informasi untuk prakerin belum 
ada. Sistem informasi prakerin baru 
mau dikembangkan tetapi terhalang 
dengan kondisi pandemi.  




Sudah ada aplikasinya, akan tetapi 
hanya untuk administrasi prakerin 
saja terkait pendataan tempat 
prakerin dan sertifikat dari industri.  
Tanggal : 7 Oktober 2020 
Pewawancara : Wiwit Susilo Ningsih 
Narasumber : Bapak Joko 
Jabatan : Wakil Kepala Humas SMKN 2 Sragen 
Tujuan : Mengetahui informasi terkait permasalahan 
teknologi informasi yang sedang dialami oleh SMKN 
2 Sragen 
Waktu : 10.30 WIB - Selesai 
Tempat : SMKN 2 Sragen 
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6 Bagaimana dengan hasil 
evaluasi dari prakerin, 
apakah kompetensi dari 
sekolah tercapai? 
Hasil evaluasi untuk Jurusan Mesin, 
baik. Jurusan Listrik, baik. Jurusan 
TKJ, BPIP, dan BKB lumayan susah. 
7 Kalau boleh tau, 
kendalanya apa? 
Kendalanya ada di industrinya yang 
lumayan susah, misalnya jurusan 
TKJ yang kebanyakan ditempatkan 
di toko service komputer.  




Tindak lanjutnya adalah dievaluasi, 
seperti contohnya mitra industri di 
Laksana. Di Laksana kompetensinya 
macam-macam. Kalau sudah masuk 
ke industri belum tentu kompetensi 
yang disampaikan di awal 
didapatkan anak. Meskipun tidak 
tercapai tetapi jika dari industri bisa 
memberikan kompetensi lain maka 
tidak apa-apa selagi masih sejalan 
dengan jurusannya. Hal terpenting 
adalah pemberian bimbingan dari 
industri kepada siswa. Kendala 
prakerin adalah anak-anak-nya 
malas, tidak mau berkembang, dll. 
Padahal jika mau belajar selama 
enam bulan di industri, maka ia akan 
mendapatkan kompetensi baru 
yang tidak di dapatkan di sekolah 
karena di sekolah tidak memadai 
untuk alatnya. 
9 Berapa presentase siswa 
yang keterima di industri 
setelah lulus sekolah? 
Presentasenya Kecil. Terkadang 
industri meminta tetapi anak-anak 
tidak mau dengan alasan ingin 
melanjutkan sekolah atau ingin 








A.3 Lembar Wawancara 03 
LEMBAR WAWANCARA 
A. Detail Pelaksanaan 
 




1 Bagaimana alur 
proses bisnis 
prakerin di SMKN 2 
Sragen? 
Terdapat proses pengajuan. SMKN Sragen 
mempunyai beberapa mitra industri, 
selain dari mitra industri, anak-anak bisa 
mengajukan sendiri untuk tempat 
prakerinnya dengan catatan industri 
tersebut sesuai dengan kualifikasi yang 
telah ditentukan sekolah. Setelah 
pengajuan, maka pihak industri 
memberikan surat balasan. Sebelum 
pemberangkatan terdapat pembekalan 
selama dua hari, pembekalan materi dan 
performance terkait potongan rambut 
dan pakaian. Terdapat upacara 
pemberangkatan tergantung periode 
pelaksanaan prakerin. Terdapat 2 periode 
yaitu periode selama 3 bulan dan periode 
selama 6 bulan (Juli-Desember dan 
Januari-Juni). 
2 Apabila proses 
pengajuan 
dilakukan oleh 




Dari pihak sekolah (Humas-bidang 
prakerin) yang memberikan pengajuan 
kepada industri dengan memberikan 
nama-nama siswa yang akan 
melaksanakan prakerin di industri 
tersebut.  
Tanggal :  19 November 2020 
Pewawancara : Wiwit Susilo Ningsih 
Narasumber : Bapak Joko 
Jabatan : Wakil Kepala Humas SMKN 2 Sragen 
Tujuan : Mengetahui informasi terkait alur proses bisnis 
prakerin di SMK, konteks penggunaan, dan 
kebutuhan pengguna 
Waktu : 12.00 WIB – Selesai 






3 Bagaimana dengan 
teknis 
bimbingannya? 
Teknis bimbingannya adalah guru 
pembimbing melakukan kunjungan ke 
industri. Dalam satu periode (enam 
bulan) dilakukan proses penyerahan 
siswa kepada industri dan kunjungan 
sebanyak 13 kali (untuk periode 6 bulan 
dan 7 kali untuk periode 3 bulan). 
4 Apakah proses 






Ya, pembimbingan di industri diserahkan 
kepada pembimbing industri. Dari pihak 
sekolah (guru pembimbing) memberikan 
bimbingan terkait kedisiplinan (siswa 
masih melaksanakan prakerin atau tidak). 
Pembimbing industri memberikan 
catatan monitoring, hal itulah yang akan 
dinilai oleh sekolah. 






Macam-macam, ada yang berkoordinasi 
dengan bagian personalia (HRD), bagian 
teknik, bagian pemesinan, tergantung 
penempatan bidang siswa. 
6 Selain proses 
pengajuan dan 
pembimbingan, 




Selain pengajuan dan pembimbingan, 
anak-anak masih dibebankan dengan nilai 
adaptif normatif (pembelajaran normatif 
adaptif). Selama periode 6 bulan, anak-
anak melakukan tatap muka ke sekolah 
sebanyak 3 kali untuk mendaptakan tugas 
dari guru masing-masing. Tugas yang 
diberikan dapat diberikan dalam bentuk 
online maupun modul yang sudah 
disiapkan oleh guru. Dalam pertemuan 
pertama, anak-anak mengambil tugas 
pada guru dan pertemuan berikutnya 
tugas harus dikumpulkan serta 
mengambil tugas baru lagi. 
7 Yang memberikan 
tugas tersebut, 
guru mapel atau 
guru pembimbing? 
Guru mapel yang memberikan kepada 
siswa waktu tatap muka. Ada juga yang 
dititipkan kepada guru pembimbing. 
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8 Bagaimana dengan 
proses laporan? 
Pada pelaporan prakerin, anak-anak 
diberikan buku prakerin dan terdapat 
laporan kegiatan. Anak-anak juga 
melakukan presentasi kepada guru 
pembimbing atau koordiantor jurusan 
masing-masing. 
9 Bagaimana dengan 
evaluasi dari pihak 
industri? 
Evaluasi dari pihak industri menggunakan 
angket. Setiap akhir periode terdapat 
angket kepuasan pelanggan yang 
menanyakan kinerja, kedisiplinan, dan 
kompetensi anak-anak. Kita juga ada 
penilaian industri, apakah masih layak 
untuk dijadikan industri mitra atau tidak. 
Hasil evaluasi dari industri untuk anak-
anak prakerin diberikan kepada guru 
pembimbing untuk diserahkan kepada 
humas (bidang prakerin). 








Prakerin adalah syarat bagi anak-anak 
untuk melaksanakan uji kompetensi di 
kelas XII. Jika belum melaksanakan 
prakerin, kemungkinan akan tidak bisa 
mengikuti ujian praktik di kelas XII yang 
dilaksanakan oleh pihak LSP (Lembaga 
Sertifikasi Profesi) yang ada di SMKN 2 
Sragen, sehingga hal tersebut menjadikan 
prakerin penting untuk administrasi. 
Maksud dari menjadi fasilitas tambahan 
adalah prakerin menjadi tambahan 
kompetensi bagi anak-anak. Kompetensi-
kompetensi yang tidak diajarkan oleh 







Saat ini penting, kalau yang kami 
kembangkan ini berupa pendataan 
sertifikat anak-anak yang sudah prakerin 
jadi tidak mendata dari awal proses 
prakerin sampai akhir. Jika ada sistem 
informasi, maka kami akan lebih mudah 
dalam memantau kegiatan prakerin anak-
anak hingga penilaian masing-masing 
anak.  
12 Siapa saja 
kelompok 
Humas (bidang prakerin), siswa, guru 





Sistem informasi yang online seperti itu 
akan memudahkan monitoring. Selama 
ini, jika guru pembimbing tidak bisa 
datang ke industri untuk melakukan 
monitoring, maka proses monitoring 
dilaksanakan melalui WA. Dengan sistem 
informasi, pembimbing secara otomatis 
dapat memberikan nilai dan Humas bisa 
melihatnya secara langsung serta kepala 
sekolah juga bisa melihat perkembangan 
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LAMPIRAN C MOCKUP 








C.3 Hi-Fi Tambah Mitra DUDI 
 




C.5 Hi-Fi Tambah Siswa (Admin) 
 












C.9 Hi-Fi Tambah Guru Pembimbing (Admin) 
 




C.11 Hi-Fi Tambah Pembimbing Industri (Admin) 
 




C.13 Hi-Fi Tambah Surat Tugas Monitoring (Admin) 
 




C.15 Hi-Fi Penilaian – Detail Nilai Industri (Admin) 
 




C.17 Hi-Fi Data Siswa – Jurnal Harian (Industri & Guru) 
 








C.20 Hi-Fi Verifikasi Monitoring (Industri & Guru) 
 












C.24 Hi-Fi Data Siswa – Logbook Bimbingan (Guru Pembimbing) 
 
C.25 Hi-Fi Pengajuan Permohonan Prakerin (Admin) 
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